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Manipulieren Sie Ihre Bilder 
mit MAGIC SCREEN 


Schreibmaschinen-Trainer 


Papierrückschub 
- Doch möglich! 


Der Clou: 

PC mit besserem Bild 
- Wirzeigen, wie’s geht 


Funktionsplotter & Biorhythm 
- Zwei »starke« Programme 
für Ihren PC 


CPC ■ PCW JOYCE ■ PC 



































































































































































































































































SPfflAl üfFBRs! 

für CPC 464-664-6128, nur auf 3“- Disketten 

Original CPC-Software im Paket 
zu stark herabgesetzten Preisen 
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COPY-STAR II 

ist die ideale Befehlserweite¬ 
rung für Druckerbesitzer, 
denn es stellt für alle gängi¬ 
gen Drucker Hardcopyfunk¬ 
tionen in verschiedenen 
Größen zur Verfügung. So¬ 
gar Farbbilder lassen sich 
schattiertausgeben. COPY- 
STAR II können Sie leicht in 
eigene Programme ein¬ 
binden. 
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COMPOSER-STAR (664/6128) 

Ein Musikprogramm für alle Musikfans 
Mit COMPOSER-STAR können Sie komplette Musikstücke 
oder nur ein paar Taktfolgen auf einfachste Weise erstellen! 
Natürlich stehen Ihnen auch eine Menge Korrekturhilfen zur 
Verfügung, um Ihrem Stück den letzten Schliff zu geben. Sie 
können auch mehrere Stücke verbinden, transponieren, die 
Tonhüllkurven und die Lautstärke verändern, den Rauschge¬ 
nerator benutzen, Notenblätter drucken ... Das Programm ist 
sehr einfach zu bedienen; das heiligende Handbuch gibt auch 
dem Anfänger einen Einblick in die bislang fremde Welt der 
Musik. Das wichtigste jedoch ist, das Sie ihre Werke in ein 
Basicprogramm umwandeln können, um es in eigenen Pro¬ 
grammen zu verwenden. 
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MATHE-STAR 

Vom Lehrer für Schüler 

• lin. Gleichungssysteme 

• Gleichungen 4. Grades 

• Bruchrechnen 

• Primfaktorenzerlegung 

• Polynome 

• Kurvendiskussion 

• Integralrechnung 

• Vektorrechnung 

• Matrixrechnung 
etc. 


BelspieJgrsfifc STATtTTC-STA* 


STATISTIC-STAR 

Eine Grafik sagt mehr als 1000 Zahlen 

Ein professionelles Grafik- und Statistic- 
programm zum Auswerten von Daten aller 
Art (Schule, Studium, Beruf, Hobby, Haus¬ 
halt ...). 

• Linien-, Balken- und Tortengrafik 

• Betiteln von Grafiken 

• 400 Daten direkt im Speicher 

• Umfangreiche Editierfunktionen 

• Umfangreiche statistische Berechnungen 

• Hardcopyfunktion u.v.m. 
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STAR-MON 

Das Entwicklungssystem 
für Profis 

• Assembler 

• Editor 

• Disassembler 

• Monitor 

• vier Breakpoints 

• Trace-Funktion 

• Bankswitch 

• Memory Dump 

• Diskettenmonitor 

• u.v.m. 


CREATOR-STAR 

Ein THcklilmdesIgner für alle 

Hobbyregisseure auf dem CPCI 

• Sprite-Designer 

• Laufschrift 

• Utilities 

• Kulissendesigner 

• Sprites mit 4 Unter¬ 
positionen 

• Verbinden von Sprites 

• Kulissen auch überein- 
andergelegt 

• Eigene Programmiersprache 
mit Editor und Compiler 


DISKSORT-STAR 

Leistungsstarke Diskettenver- 
waltung, die keinem CPC- 
Benutzer fehlen sollte 
DISKSORT-STAR verwaltet 
archiviert, katalogisiert, 
druckt,... Ihre Disketten¬ 
sammlung auf einfachste 
Weise. Neben der reinen Dis¬ 
kettenverwaltung ist unter an¬ 
derem noch ein kompletter 
Diskettenmanager enthaften 
Auch in punkto Bedienungs¬ 
komfort ist DiSKSORT-STAR 
kaum zu schlagen. 


DESIGNER-STAR 

Gnafkprogramm mit dem 
mar 3i<lschirmgrafiken 
«yrrfortabei erstellen kann. 
Hiftsmenü auf Tastendruck 
- kein Joystick oder Maus 
notwendig 



9 Spiele für Ihren CPC auf 3“ Disketten 

1) Stan und der Zauberstab - Ein deutsches Grafikadventure besonderer Art 

2) Mr. PAC - Version des beliebten PACMAN-Spieles 

3) Puzzle - Bringen Sie ein durcheinandergefallenes Bild wieder in Ordnung 

4) Black Jack 5) Orion 6) Labyrinth 7) Memory 8) Zick-Zack 9)Slalom 
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SPECIAL OFFERS sind nur erhältlich bei: DMV Verlag - Postfach 250 ■ 3440 Eschwege 


* Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Programme berechnen wir für das Inland 3,- DM 
bzw. für das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 
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“Umfassende 

Information“ 

Liebe Leser, 

der engagierte Computer-Besitzer legt großen Wert auf aktuelle, und sachgerechte Information. 
Dabei stehen ihm natürlich in erster Linie die inzwischen zahlreichen Fachzeitschriften zur Ver¬ 
fügung, die per gedrucktem Wort und Bild das Spektrum der Computerszene durchleuchten. 

Die in diesen Zeitschriften oft unzutreffende Werbung von Soft- und Hardwarefirmen bietet ein 
Zusätzliches an Information. 

Eine weitere Möglichkeit der Informationsbeschaffung besteht für den Anwender durch die ent¬ 
sprechenden ortsansässigen Fachhändler , kann hier doch die Ware direkt in Augenschein ge¬ 
nommen und vielleicht sogar ausgetestet werden. Leider ist die Anzahl der Fachhändler regio¬ 
nal äußerst unterschiedlich. So sind z.B. im süddeutschen Raum wesentlich mehr Fachhändler 
als im norddeutschen zu verzeichnen. Zudem gibt es nur wenige Händler, die eine flächen¬ 
deckende Produktpalelte auf Lager haben und somit nur auf Nachfrage bestellen. 

Dies kann für den Anwender umständliche Abwicklung und lange Lieferzeiten bedeuten. 

Aber da gibt es noch eine andere Art der direkten Information. Ich meine damit die zahlreichen 
Messen und Ausstellungen, die zunehmend auch in regionalen Einzugsgebieten stattfinden. 

Die Insider konzentrieren sich allerdings auf folgende drei Computermessen: Ce Bit Hannover, 
Systems München und Orgatech Köln. Die Systems findet alle zwei Jahre statt und ist eine rei¬ 
ne Händlermesse, das heißt, der interessierte Privat mann/frau wird erst gar nicht eingelassen. 
Die Orgatech ist als Büromesse konzipiert, dementsprechend setzen sich die Aussteller zu¬ 
sammen. 

Zur CeBit braucht man wohl nichts zu sagen. 

So weit, so gut. Aber wohin gellen die engagierten CPC/PCW-Besitz.er, die vielen C64-Freaks? 

“Zur Hobbytronic in Dortmund“, höre ich Sie schon antworten. Und damit dürfte auch schon 
das gesamte Potential ausgeschöpft sein. 

Wo bleiben die Veranstaltungen, wo man sich vor Ort und in Ruhe mit den Produkten ausein¬ 
andersetzen kann, die das Umfeld der doch erfolgreichen Computer nicht unerheblich beein¬ 
flussen? 

Ein Blick nach England oder Frankreich kann da nur neidisch machen, dort finden bereits seit 
langer Zeit separate AMSTRAD- oder ATARl-Messen statt. Warum also ist dies hierzulande 
nicht möglich? 

Zum einen, und da relativiert sich die Forderung ein wenig, können wir kein so großes Ein¬ 
zugsgebiet wie z.B. London oder Paris vorweisen, wo schnell mehrere zig-tausend Besucher 
garantiert sind. Zum anderen kosten diese Ausstellungen sehr viel Geld, und das Risiko will 
anscheinend keiner allein tragen. 

Eine mögliche Lösung wäre allerdings, die anfallenden Kosten auf mehrere Veranstalter umzu¬ 
legen. Bleibt jedoch offen, ob der Computeranwender aus Flensburg bereit ist, für eine solche 
Veranstaltung nach München z.u fahren bzw. umgekehrt. Oder ob man sich nicht einfach in der 
Mitte treffen sollte? 

Wenn Sie zu diesem Thema etwas zu sagen haben, schreiben Sie uns. Vielleicht kann mit dem 
entsprechenden Nachdruck eine Veranstaltung ins Leben gerufen werden, die den Bedürfnissen 
der privaten Computeranwender entspricht. 

Daß die neueste Ausgabe der PC International diesen Anspruch erfüllt, da bin ich mir ganz si¬ 
cher und wünsche Ihnen nun viel Information bei der Lektüre. 


Herzlichst Ihr 




OAMOjlc 7 IA 

Stefan Rm^j-, ChefredaHu'tir 
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Sommerwettbewerb 88. Unser Triathlon-Gewinn-Spie! ist beim zweiten Teil 
angelangt. Gewinnen Sie einen portablen PC. Oder einen von vielen ande¬ 
ren Preisen 


S.38 



Eine Graßkderno vom Allerfeinsten, die man sich nicht entgehen lassen darf. 

S. 58 


Berichte: 

Btx-News 

— Auf dem BTX-Markt ist eine Menge los. Informa¬ 
tionen und Aktuelles haben wir für Sie zusam¬ 
mengefaßt. 

14 

AMS-Line 

—Amstrad bietet zum erstenmal den Lesern einen 
direkten Draht zum Hersteller. 

15 

Grafik mit dem CPC 

—Welche grafischen Möglichkeiten bietet der CPC? 
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I—Briefe 


Eine Bitte an unsere Leser 


Die Rubrik »Leserbriefe« ist 
eine Einrichtung für alle Leser, 
die in irgendeiner Form Fragen, 
Probleme oder Anregungen zu 
Produkten, Programmierpro¬ 
blemen oder zu unserer Zeit¬ 
schrift haben. Selbstverständ¬ 
lich sind wir bemüht, alle Leser¬ 
fragen zu beantworten. Doch 
haben Sie bitte Verständnis, daß 
wir nicht alle eingehenden Brie¬ 
fe persönlich beantworten kön¬ 
nen. Oft erreichen uns mehrere 
Briefe zum gleichen Thema, ei¬ 
ner davon wird dann stellvertre¬ 
tend für alle in unserer Zeit¬ 
schrift beantwortet. Da auch wir 
nicht alle Fragen auf Anhieb be¬ 
antworten können, müssen wir 


recherchieren. Und das dauert 
bekanntlich seine Zeit! Wir 
möchten hiermit alle PC-Leser 
noch einmal auf unseren Leser- 
servicc hinweisen und bitten bei 
der Vielzahl der eingehenden 
Briefe um etwas Geduld. Für ei¬ 
lige Anfragen steht unsere Re¬ 
daktion jeden Mittwoch von 17 
bis 20 Uhr am »Heißen Draht« 
zur Verfügung. Vielen Dank für 
Ihr Verständnis. 

Ihre PC-Redaktion 


PS: Die Redaktion behält sich 
vor, Leserzuschriften in ge¬ 
kürzter Form wiederzugeben. 


Vereinfachte Disk- 
Befehle 

Mir ist es schon öfters aufge¬ 
fallen, daß viele Programmau¬ 
toren einige Mühe darauf ver¬ 
wenden, eine komfortable 
Disk-Auswahl zu ermöglichen. 
Das Umschalten von Laufwerk 
A nach Laufwerk B und umge¬ 
kehrt (zum Beispiel bei den Er¬ 
weiterungen zu CONTEXT) 
funktioniert zwar recht gut, es 
geht aber noch viel einfacher. 
AMSDOS unterstützt nämlich 
bei allen Disketten-Befehlen, 
die einen Textausdruck benöti¬ 
gen, zusätzlich eine Lauf¬ 
werksangabe. Eingaben wie 
LOAD “B: VERSUCH. BAS “ 
oder '.DIR,"B:*.BIN" werden 
ohne weiteres ausgeführt. 

Hans Hainthaler jun. 

Simbach 

Diese Möglichkeit ist seltsa¬ 
merweise recht wenig be¬ 
schrieben, läßt sich jedoch 
wirklich durchführen. Versu¬ 
chen Sie es doch selbst einmal. 

(Red.) 

Fehler im Picture- Printer 

Das Programm Picture- Prin¬ 
ter ist wirklich so gut, wie wir 
es angepriesen haben. Nur hat 
sich leider beim Lader der 
DATA-Zeilen gezeigt, daß 
dieser nicht mit dem Rest des 
Programmes übereinstimmte. 
Dieses Problem läßt sich aller¬ 
dings lösen, wenn man folgen¬ 
de drei Zeilen im Lader neu 
eingibt: 

1910 adr=&A000:zeile=1040: 

MEMORY adr-1 <1843> 
1930 adr=VAL("&“+d$) :pr=0 


<1679> 

2020 zeile=zeile+10:G0I0 19 
20 < 2017> 

Das Programm wird nun kor¬ 
rekt in den Speicher gepoket. 
Wir möchten außerdem noch 
einmal darauf hinweisen, daß 
eine Druckeranpassung im 
Programm selbst eingegeben 
werden muß, da der Grafik- 
ausdruck möglichst für jeden 
Drucker ermöglicht werden 
sollte. Hierbei brauchen Sie 
sich nur an die Steuersequen¬ 
zen zu halten, die in Ihrem 
Druckerhandbuch erklärt 
werden. 

(Red.) 

Screen-Kompressor 6/88 

Ein seltsamer Fehler macht 
das Komprimieren fehlerhalt. 
Sollte bei Ihnen ein Fehler auf¬ 
tauchen (Bild unterbrochen), 
ändern Sie bitte in Zeile 340 
die PEEKs ab. Und zwar in: 
PEEK (&A04E) und PEEK 
(&A04F). Der Fehler tritt nur 
bei manchen CPC 464 auf. 

(J. Heybach/Red.) 

Easy Printer 
und Star NL10 

Hier ist eine Verbesserung für 
die Besitzer eines Star NL 10, 
die das Programm ’Easy Prin¬ 
ter’ mit Querdruck nutzen 
wollen. 

Da der Star-Drucker das Zei¬ 
chen CHR$(5) nicht definieren 
kann, muß man ein anderes 
Zeichen (ab CHR$(32)) ein- 
setzen. Wenn man die nachfol¬ 
genden Programmzeilen wie 
folgt ändert, funktioniert auf 


jeden Fall die Schriftausgabe 
einwandfrei. 

410 PRINT #S,CHR$(27)“&"CHR$ 

(0)CHR$(33)CHR$(33)CHR$ 
(br); 

520 F0R zz=l T0 sc: IF x$=“0 11 
THEN PRINT# 8," “j ELSE 
PRINT # 8,CHR$(33)5 
750 PRINT#8,CHR$(27)‘ I &''CHR$ 
(0)CHR$(33)CHR$(33)CHR$ 
(br); 

850 F0R zz=1 TC sc: IF X$="0 
“ THEN PRINT#8," ELSE 
PRINT # 8,CHR$(33 )> 

Trotzdem bleibt noch eine Ver¬ 
besserung zu wünschen übrig, 
auf die ich aber auch noch kei¬ 
ne Antwort habe: Wenn man 
ein Bild mit Querdruck aus¬ 
druckt, dann schiebt sich im¬ 
mer jede dritte Zeile um drei 
Stellen zu weit nach links. Hof¬ 
fentlich kann mir hier jemand 
weiterhelfen. 

Christian Huch 
Pulheim 


Druckkopfdefekt 

Nachdem von Ihnen in der 
Zeitschrift DOS bzw. AM- 
STRAD International der 
Drucker NEC Pinwriter P 
2200 getestet wurde, habe ich 
mir dieses Gerät gekauft. Jetzt 
kommt jedoch ein Problem, 
das sicher auch andere Leser 
interessiert: 

Der Drucker funktioniert an¬ 
scheinend nur mit dem ersten, 
beim Kauf miterstandenen 
Farbband. Kauft man danach 
Original- Farbbänder der Fir¬ 
ma NEC Jur diesen Drucker 
nach und setzt diese in den 
Drucker ein, so wird inner¬ 
halb kürzester Zeit der Druck¬ 
kopfzerstört! 

Der Grund liegt darin, daß die 
so nachgekauften Farbbänder 
wesentlich weitmaschiger sind 
als das Farbband, das dem 
Drucker beim Kauf beilag, 
und so können sich die sehr 
dünnen Nadeln in den weiten 
Maschen des am Druckkopf 
vorbeiziehenden Farbbandes 
verhaken (weil die Nadeln 
eben die Maschen durchstoßen 
und hängenbleiben), worauf¬ 
hin die Nadeln sich verbiegen 
und ein neuer Druckkopf fällig 
ist! 

Bei den nachgekauften Farb¬ 
bändern handelt es sich übri¬ 
gens um original von NEC mit 
der Originalnummer Jur die¬ 
sen Drucker. 

Manfred Schrodt 
Kassel 


Wir haben uns bei der Firma 
NEC zu diesem Problem er¬ 
kundigt, dort konnte man uns 
jedoch nicht weiterhelfen, ein 
derartiger Fehler ist dort an¬ 
scheinend nicht bekannt. Soll¬ 
ten Sie jedoch ähnliche Erfah¬ 
rung gemacht haben, schrei¬ 
ben Sie uns dies bitte, wir sind 
daran interessiert. 

(Red.) 

Schreibmaschine an CPC 

Wir haben uns vor kurzem eine 
elektronische Schreibmaschi¬ 
ne vom Typ BROTHER AX-30 
zugelegt. Dieses Gerät würde 
ich gerne an meinen CPC 464 
anschließen. Die Hersteller¬ 
firma bietet ein Interface zum 
Preis von ca. DM 400, — an, 
was mir allerdings ein bißchen 
happig erscheint. Deshalb 
möchte ich die Maschine über 
ein selbstgebautes oder ein an¬ 
deres käufliches Interface be¬ 
treiben. Leider ist es mir nicht 
gelungen, über den Handel die 
Pinbelegung des Anschlusses 
an der Schreibmaschine zu er¬ 
fahren. Nun hoffe ich, daß mir 
jemand aus dem Leserkreis 
helfen kann. 

Ingo Spreitzer 
Wiesbaden 

Leider konnten wir ebenfalls 
nichts über die Maschine er¬ 
fahren. Sollte deshalb jemand 
von Ihnen Erfahrung mit der 
BROTHER AX-30 haben, so 
möge er sich melden, wir wer¬ 
den die Hilfestellungen an 
Herrn Spreitzer weiterleiten. 

(Red.) 


’RATIS’ mit Tücken 

In das Programm ’RATIS’ 
(Medusa) aus der Ausgabe 
5/88 hat sich ein logischer 
Fehler eingeschlichen: 

Wenn ein Spieler von seinem 
Gegner völlig abgeschnitten 
wurde, ihm aber noch ein Feld 
freibleibt, auf dem jedoch der 
Gegner steht, so erkennt das 
Programm nicht, daß dieser 
Spieler eigentlich verloren 
hätte, denn es existiert ja noch 
ein Feld. Das Programm ver¬ 
gißt allerdings bei dieser Be¬ 
rechnung, den anderen Spiel¬ 
stein in die Berechnung mit 
einzubeziehen. Um diesen 
Fehler zu beheben, müssen 
folgende Zeilen ergänzt oder 
verändert werden: 
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SONDERAKTION 

Wir räumen unser Lager! 

Aus Restbeständen unserer beliebten Zeitschrift “PC Schneider International“ sowie von diversen Databoxen 
trüberer Jahrgänge sind noch unterschiedliche Stückzahlen nachfolgender Ausgaben vorhanden, die Sie jetzt 
besonders günstig erwerben können. 



' es telien Sie rasch , damit Ihre Bestellung noch berücksichtigt werden kann! Sollten von Ihnen gewünschte Aus¬ 
zaren bereits vergriffen sein, behalten wir uns vor, statt dessen andere Ausgaben zu liefern. Die 1987er und 1988er 
Ausgaben von “PC Schneider International“ sind wie gewohnt zu den normalen Konditionen mittels der Bestell¬ 
er? erhältlich. 


Best.-Nr. 363 Restpostenpack 

Ja, senden Sie mir die nachfolgend angekreuzten 6 Ausgaben der Zeitschrift “PC Schneider Internatio¬ 
nal“ im praktischen DMV-Sammelordner zum sagenhaft günstigen Preis von nur 25, - DM (Bei Bestel¬ 
lungen aus dem Ausland 28, - DM). 


Z Ausgabe Nr. 

10/1985 

□ 

_ Ausgabe Nr. 

12/1885 

n 

Z Ausgabe Nr. 

1/1986 

Nr. 

Z Ausgabe Nr. 

2/1986 

□ 

_ Ausgabe Nr. 

3/1986 

□ 

Z Ausgabe Nr. 

4/1986 

□ 

_ Ausgabe Nr. 

5/1986 

□ 


Ausgabe Nr. 6/1986 
Ausgabe Nr. 7/1986 
8/1986 nicht mehr lieferbar 
Ausgabe Nr. 9/1986 
Ausgabe Nr. 10/1986 
Ausgabe Nr. 11/1986 
Ausgabe Nr. 12/1986 



Ja, ich möchte von dem äußerst günstigen Angebot Gebrauch machen, 6 Databoxen nach meiner Wahl zu be¬ 
stellen. Bitte liefern Sie: 

Z Best-Nr. 364 6 Stak. Databox-Cassetten für CPC für nur 45, - DM (Best, aus dem Ausland 48, - DM) 

— Best-Nr. 365 6 Stak. Databox-Disk. 3“ für CPC für nur 75, - DM (Best, aus dem Ausland 78, - DM) 

Best-Nr. 366 6 Stak. Databox-Disk. 3“ für PCW Joyce für nur 75, - DM (Best, aus dem Ausland 78, - DM) 


Folgende Databox-Ausgaben soll meine Bestellung beinhalten (bitte ankreuzen): 



Cassette CPC 

3“ 

Disk CPC 

3“Disk Joyce PCW 

10/1985 

□ 

10/1985 

nicht lieferbar 

10/1985 

nicht lieferbar 

11/1985 

□ 

11/1985 

nicht lieferbar 

11/1985 

nicht lieferbar 

12/1985 

□ 

12/1985 

nicht lieferbar 

12/1985 

nicht lieferbar 

1/1986 

□ 

1/1986 

nicht lieferbar 

1/1986 

nicht lieferbar 

2/1986 

□ 

2/1986 

□ 

2/1986 

nicht lieferbar 

3/1986 

□ 

3/1986 

□ 

3/1986 

nicht lieferbar 

4/1986 

□ 

4/1986 

□ 

4/1986 

nicht lieferbar 

5/1986 

□ 

5/1986 

□ 

5/1986 

□ 

6/1986 

□ 

6/1986 

□ 

6/1986 

□ 

7/1986 

n 

7/1986 

□ 

7/1986 

□ 

8/1986 

□ 

8/1986 

□ 

8/1986 

□ 

9/1986 

□ 

9/1986 

□ 

9/1986 

□ 

10/1986 

□ 

10/1986 

□ 

10/1986 

n 

11/1986 

□ 

11/1986 

□ 

11/1986 

□ 

12/1986 

□ 

12/1986 

□ 

12/1986 

□ 


Den Gesamtbetrag von DM bezahle ich mittels des beigefügten Verrechnungsschecks 

(Vörkasse) 

Ich bitte um Zusendung per Nachnahme, zuzüglich der Nachnahmegebühr. 

(Diese Versendungsart ist nur innerhalb der BRD möglich.) 


' • i me. Vorname 


Straße. Haus-Nr. 


PLz, Ort 


- - . Unterschrift (bei Minderjährigen Unterschr. des ges Vertreters) 


Seite heraustrennen und noch heute absenden an: 

DMV Verlag • Abt. Versand * Postfach 250 • 3440 Eschwege 















Ihr Weg zum Erfolg ... 


DOS International 

Die erfolgreiche und allseits beliebte 
Zeitschrift für alle Anwender von PC’s 
unter MS-DOS 


PC Amstrad International 



»Die« Nummer Eins, wenn es um CPC’s ,PCW 
Joyce und PC 1512/1640 geht. Im 4. Jahrgang 
und beliebt wie eh und je. 


Pascal International 

Keine andere Computerzeitschrift setzt sich 
so konsequent für moderne Computerspra¬ 
chen ein! Längst mehr als nur ein Blatt für 
Insider. 


WINDOW 

Das Magazin, das neue Maßstäbe für den 
Umgang mit anspruchsvoller Software setzt! 
Von Profis gemacht, nicht nur für Profis ge¬ 
dacht! 


Ordnung und Übersicht schaffen die 
beliebten DMV Sammelmappen 








Bitte Bestellkarte benutzen 

DMV Verlag • Postfach 250 • 3440 Eschwege 







Briefe—i 


BRANDHEISSE KNULLERPREISE 


13 ' 2: f (x(g) ,y(g)) = 

17 :< > : AMD m< > 10 THEN 
SZXT -: :-:~C 390 
t' 7 - I s? ,T(sp))=l:f(x,y) 

: ---17 5£+x*48,y*48,- 
: i,v, >0)*5:DRAWR 
- :,: : 3?_4 WR 0, -42: RETURN 

Steffen Rau 
Obrigheim 

Betten gelöschter Files 

Zum oben genannten Problem 
erhält man im einfachsten Fall 
•Renen eines BASIC-Pro- 
•zrammes) den Tip, POKE 
<LA701 ,&E5 einzugeben und 
das Programm zu laden. Zum 
Retten irgendeiner anderen 
Datei gibt es dann mehr oder 
weniger umfangreiche Pro¬ 
gramme, die das Directory 
einiesen, das USER-Byte der 
betreffenden Datei verändern 
und das Directory wieder auf 
Diskette schreiben, hierfür 
braucht man wieder Block¬ 
lese- und Blockschreibrouti¬ 
nen etc. Wesentlich einfacher 
geht es folgendermaßen mit 
nur ein paar Programmzeilen: 
POKE &A701 ,&E5 < RE¬ 
TURN > 

!REN, “XiFILENA- 
ME. EXT“, “FILE 
NAME. EXT“ < RETURN > 

! USER,X < RETURN > 

Das gelöschte Programm/ die 
gelöschte Datei befindet sich 
nun in USER X, falls die Datei 
nicht überschrieben wurde. 

Johannes Heinz 
Domburg 

Hier ist noch anzumerken, daß 
dieser Tip für den CPC 6128 
gedacht ist, 464-Besitzer müs¬ 
sen die Dateinamen zuvor als 
Strings ablegen und in dem 
!REN-Befehl diese mit dem 
Klammeraffen kennzeichnen. 
Allerdings können wir uns 
Nor stellen, daß ein gut ge¬ 
machtes Programm einem 
Einsteiger oder in der Pro¬ 
grammierung nicht so versier¬ 
tem Computerbenutzer mit 
Menüeingabe doch recht dien¬ 
lich sein kann. Trotzdem Dan¬ 
ke für den Tip. (Red.) 

Änderung im Programm 
’ULTRASCHRIFT’ 

Besitzer eines CPC 664 / 6128 
»erden schon gemerkt haben, 
daß eine Restore- Anweisung 
nicht funktioniert. Hier ist nun 


die korrekte Umsetzung für 
CPC 664 und 6128 
750 IFre < > OTHENCALL 
42100, re:READ leer$ 
.RETURN 

2510 RESTORE 2530 
Nach Ändern dieser beiden 
Zeilen läuft das Programm 
dann auch auf diesen Rech¬ 
nern. (Red.) 

Änderung für ’Fakturist’ 
aus SH6 

Auf einige Anfragen hin, die 
sich auf die Berechnung der 
Mehrwertsteuer beim Fakturi- 
sten-Programm aus Sonder¬ 
heft 6 bezogen, schickte uns 
der Autor Heinz Wienhoven 
folgenden Änderungsvor¬ 

schlag: 

7175 mwst=sum*0.l4 ' für 7 % 
sum*0.07 

7180 PRINT # 8, USING" < 

9Space> ! <4Space> 

14% MwSt : # # 
#####.## DM/ 
Reehnungssunune : DM 
########## 

# . # # DM!“; z$;mwst; 
sum+mwst;z$ 

Mit diesen Zeilen wird nun die 
Mehrwertsteuer ausgewiesen 
und der Rechnungssumme zu¬ 
geschlagen. Der Gesamtpreis 
enthält also Preise ohne die 
Mehrwertsteuer. 

(Red.) 

Erweiterung zum 
’Directory Boss 9 

Ich möchte das Programm 
’Directory Boss' um ein weite¬ 
res Feature ergänzen, welches 
die Arbeit mit dem Programm 
noch wesentlich bequemer 
macht. Da ich das Programm 
’HANDY-MAN’ verwende, um 
eine größere Speicherkapazi¬ 
tät z.u gewinnen, habe ich. das 
Programm so erweitert, daß 
ein einfaches Umschalten zwi¬ 
schen ’SUPERMA T208 ’ und 
dem normalen AMSDOS mög¬ 
lich ist. 

Für diese Erweiterung müssen 
folgende Zeilen im ’Directory 
Boss ’ verändert, bzw. ergänzt 
werden: 

10... :IF PEEK(&85)=l4l THEN 
nzz="H" ELSE nzz="A‘‘ 

140 0N INSTR(nc,a$) GOTO 280, 
300,325,365,385,405,445, 
425,145,1000,1100,1200, 
470 

200 LOCATE 77,5:PRINT nzz: 
LOCATE #1,sx,sy:PRTNT 

# 1 , 

525 sum=0: ... 


555 nc= l ‘rnupvslmha(tr)w‘ l ... 

690 ...:nc=LEFT$(nc,13) 

An der Stelle,an der die Klam¬ 
mer mit dem Pfeil 'T ’ und dem 
Y steht, drücken Sie die Ta¬ 
sten CONTROL und R. Spei¬ 
chern Sie diese Änderung ab. 
Dann laden Sie den normalen 
Drive-Patch > SUP208A < 
und renumerieren ihn ab Zeile 
1000. Löschen Sie alle Zeilen, 
bis auf die “RESTORE“-, 
“DATA “- und Einlesezeile und 
’mergen ’ den ’Directory- 
Boss’ dazu. Geben Sie nun 
noch Folgendes ein: 

1025 nzz=“H" 

1030 GOTO 800 

Speichern Sie wiederum ab, 
laden Sie den Drive-Patch und 
renumerieren ihn ab 1100. 
Verfahren Sie mit ihm wie 
oben beschrieben und ändern 
Sie in der “DATA“-Zeile das 
sechste Byte auf “07“ ab. Ge¬ 
ben Sie jetzt noch Folgendes 
ein: 

1125 nzz=“A" 

1130 GOTO 800 

1200 PRINT‘‘Restart, sind Sie 
sicher (J)/(N) ?"; rl8;rh; 
1210 G0SUB 740: IF f THEN ERASE 
d,n,z:RESTORE: GOTO 15: 
ELSE IF a$= ,l n“ THEN 130 
ELSE 1210 

460 ...:PRINT#3,"Restart 

(J), oderProgrammende (N) 
?";rl8;rh; 461COSUB740: 
IFfTHEN 

1220 ELSE IF a$“n“ THEN END 
ELSE 461 

Speichern Sie nun ’Direktory- 
Boss’ ab. Jetzt kommen Sie 
durch einen Druck auf die Ta¬ 
ste “A “ in den AMSDOS-Mo- 
dus und durch Druck auf “H“ 
in den SUPERMAT-Modus. 
Da dies aber nicht reicht, müs¬ 
sen Sie noch einen Restart mit 
CONTROL und R durchfuh¬ 
ren. Nach einer Sicherheitsab¬ 
frage erfolgt der Restart, mit 
dem das neue Format einge¬ 
loggt wird. Achten Sie aber 
darauf, daß auch wirklich eine 
der Einstellung entsprechende 
Diskette im Laufwerk liegt. 
Damit Sie auch sehen können, 
welche Einstellung gerade ak¬ 
tuell ist, wird auf der rechten 
Seite neben dem Statuswindow 
immer ein “A “ für AMSDOS 
bzw. ein “H“ für SUPERMAT 
eingeblendet. 

Diese Änderung ist allerdings 
nur für Laufwerk A: und für 
SUPERMAT208, welches 
aber wahrscheinlich sowieso 
das gebräuchlichste ist. 


Schneider 

Drucker LO 3500 799.- 

Euro PC mit Monochrommonitor MM 12 1199. - 

mit Colormonitor CM 14 1649,- 

Euro PC Festplatte 20 MB extern 899,- 

Laufwerk extern 3£“ oder 5,25“ 369,- 

Tower PC 201 mit Monochrommon MM 12 2299,- 

PC 201 mit Colormonitor CM 14 2699,- 

Tower PC 220 mit Monochrommon MM 12 3099,- 

PC 220 mit Colormonitor CM 14 3499,- 

AT 2640 mil Monochrommonitor MM 2640 4099, 

mit EGA-Monitor EM 2640 4899, 

Target PC 4899.- 

Schneider Telefax SPF 100 2399,- 

20 MB-Festplalle(Seagate) + Controller 549.- 

20 MB-Filecard Western Digital (oinbau- und 
anschlußfertig für PC 1512 und 1640) 679,- 

30 MB-Filecard Western Digital 799,- 

NEC-Drucker (dt Version) 

NEC P 6 1149,-; PeColor 1499,- 

NECP7 1499,-; P7Color 1049,- 

Alari 

520 STM + SF 314 + SM 124 1169.- 

1040 STF mit Monochrommonitor 124 1479,- 

1040 STF mit Farbmonitor SC 1224 1849,- 

Superknüller: 

Siemens BTX-Konsole + Farbmonitor 999,- 

Stardiucker SR 15 099,- 

Epaondrucker (dt Version) 

AnschluBfertig an AMIGA, Schneider PC oder 
CPC, Atari ST oder IBM-Kornpatihle 
LX 800 549,- 

FX 000 939,- 

LG 500 799,- 

LQ 2550 2869,- 

LQ 850 1249.- 

LQ1050 1649.- 

EX 800 1339.- 

SQ 2500 3229,- 

Coloreinbausatz für EX 800/1000 219,- 

Einzelblalleinzug LX 600 / LQ 500 199.- 

Ep3on PCe Main Unit /1 Laufwerk 1269,- 

Stardrucker (dt Version) 

LC-10 mit Commodore od Cenlronicsint 535,- 

LC-10 Cotor Farbdrucker mit Intertace 649,- 

Commodore 

Commodore PC 1 899,- 

Commodore AMIGA 500 1039,- 

AMIGA500 + Farbmonitor 1084 1649,- 

Amslrad 

PC 1640 MD/SD 1549,-: MD/DD 1799,- 

CD/SD 1699, -; CD/DD 2149,-; HD 20 2699,- 
EGA/SD 2449,-; EGA/DD 2699,-; HD 20 3249,- 


Veisanakoalänpauschate (Warenwert bis DM 1000. /darüber} 
Vorauskasse (DM 8.-/20,-), Nachnahme (DM 11,20/23.20), 
Ausland (DM 10.-/3O,-) 

Lielerung nur gegen NN oder Vorauskasso: Ausland nur Vbr- 
auskasse 

Prois .sic (Compuioriyp angeben) gegen Zusendung eines 
Frstumschlags 

CSV Riegert 

Schloßhofstr. S, 7324 Rechberghausen, 
Tel. (0 71 61) 5 28 89 


Ihr Partner lür Hard- und Software 


CPC 464 (Keyboard + Grünmonilor) 380,- 
CPC 464 (Keyboard + Farbmonitor) 645,- 
CPC 6128 (Kayboard *• Grünmonilor) 759,- 

CPC 6128 (Keyboard + Farbmonitor) 1 045, - 
MP-2 (Netzteil 4-HF-Modulalor) 95,- 

001-1 (3" Floppy lür CPC 464) 445, - 

FD-1 (3" 2 Floppy lür 6128) 445,- 

OMP 2160 (Drucker incl Oruckerkabel) 499,- 
Oruckerkabel lür 464 + 6128 40. - 

ScartanschluSkabel (464 + 6128 an TV) 28,- 
Verlängerung 464 (Monitor - Keyboard) 20, - 
Verlängerung 6128 (Monitor - Keyboard) 25, - 
Joystick lür 464 + 6)28 26, - 

Adapter lür 2 Joystick (alle CPC's) 15,- 

3“ Markendisketten 10er Pack 75,- 

Joyce PCW 8256 949, - 

Joyce PCW 8512 1.235,- 

Markendiskellen 3" 2DO 18,- 

PCW 9512 Textsystem 1 614, - 

PPC 512 Poriable mit 1 laulwerk 1.614,- 

PPC 512 Portable mit 2 Laulwerken 1 899,- 
PC 1512 1 Laufwerk, Monochrom 1 234,- 
PC 15122 Laufwerke, Monochrom 1519,- 

PC15121 Laufwerk, Color 1 614,- 

PC 1512 2 Lautwerke. Color 1 899,- 

PC1640 1 Laulwerk, Monochrom i 614. - 
PC 16402 Laufwerke, Monochrom 1 899,- 
PC 1640 1 Laufwerk, 20 MB HD, Mono 2 469,- 
PC 1640 1 Laufwerk, EGA 2 564. - 

PC 1640 2 Laufwerke. EGA 2849,- 

PC1640 1 Laufwerk, 20MB HD, EGA 3419,- 

20 MB BusinessCard 845, - 

Game-Port für PC (1512 + 1640) 59,- 

Clock/Kalender-Card 79.- 

Serielle-Card 69,- 

Prlnter-Card 59.- 

Neshua 5,25" 2D Disketten 10er Pack 20,- 

Joyslick lür Game-Port 35,- 

DMP 3160 (incl Druckerkabel) 599,- 

Farbband DM P 3160 2er Pack 31, - 

DMP 4000 (incl Druckerkabel) 899,- 

LQ 3500 (24 Nadeln, incl Kabel) 899, 

Farbband LQ 3500 15,- 

LQ 5000 (24 Nadeln, incl Kabel) 1399.- 


Bitte fragen Sie auch nach unserer großen Auswahl 
an Computer-Spielen, Fachbüchern. Farbbänder, 
Software und sonstiger Hardware. 

Lieferung par Nachnahme oder Vorauskassa Ahe Prasse Incl 
Mwsl zuzüglich Nachnahmegebühr, Porto unc Verpackung 
Angebote sind Irelble bend 

Wolfhager Straße 377, 3500 Kassel 
Telefon 0561/82 26 46 
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f—Briefe 


Zusätzlich wurde noch eine Si¬ 
cherheitsabfrage nach dem 
Speichern des Directories ein¬ 
gebaut, welche einen Neustart 
des Programms ohne Abbruch 
erlaubt. 

Die drei Punkte sollen die Zei¬ 
chen in den Programmzeilen 
andeuten, die vor den Ände¬ 
rungen bzw. nach den Ände¬ 
rungen stehen, und einfach 
übernommen werden. 

Dietmar Craul 
VS-Pfaffenweiler 

Nochmals ’Directory 
Boss’ 

Das Programm ist ausgezeich¬ 
net und sehr bedienerfreund¬ 
lich. Einen Mangel habe ich 
aber trotzdem entdeckt: 

Große Files erhalten im Direc¬ 
tory mehrere Einträge, soge¬ 
nannte Extends {für jeweils 16 
KByte einen). Das Programm 
zeigt nun diesen Fall nicht an, 
so daß scheinbar zwei oder 
mehr Files mit demselben Na¬ 
men existieren. Wenn Sie dann 
einen löschen, werden Sie spä¬ 
ter Überraschungen erleben. 
Korrigieren läßt sich der Feh¬ 
ler durch Elinzufugen bzw. 
durch Änderung folgender 
Zeilen: 

90 LOCATE 3,5: PRINT rs; SPC 
(74) rs: LOCATE 3,4: PRINT 
rp;STRING$(74,154)CHR$(1 
56); 

95 LOCATE 5,5: PRINT“Filename 
:"SPC(23)“j User ; 

“SPC (18) 11 ;": WINDOW #4,49, 
66,5,5 

100 LOCATE 1,6: PRINT 

rp;STRING$(77,154)CHR$( 
156):LOCATE 3,6:PRINT 

CHR$(155) 

105 LOCATE 78,6:PRINT 
CHR$(155) :F0R i=7 TO 
19:LOCATE l,i:PRINT 
rs;n77;rs:NEXT 


115 WINDOW #5,68,77,5,5: PLOT 
32,318:DRAWR64,0:PLOT3,3 

200 LOCATE#l,sx,sy:PRINT#1 
,rz: LOCATE 17,5: PRINT 
n(sn) 

201 LOCATE 31,5:IF d(sn,3) 

> =0 THEN PRINT”Ext.“DEC$ 
((d(sn,3),"# #") ELSE 
PRINT SPC(6) 

204 LOCATE 44,5:v=l 

205 IF d(sn,0)=229 THEN 215 
ELSE PRINT DEC$((d(sn, 0), 
“# # #'*) :PRINT#4,nw(d( 
sn,l))rh; 

510 DIM d(l27,3).. 

681 IF PEEK(adr+12) < >0 0R 
PEEK(adr+15)=128 THEN 
d(c,3)=PEEK(adr+12)ELSE 
d(c,3)=-l:'Extend Nr. (-1, 
wenn keiner da) 

920 DATA “löschbar (R/W) “,nur 
lesbar (R/0) »"sichtbar 
"»versteckt 

Die beiden DEC§-Ausdrücke 
sind für den CPC 464 formu¬ 
liert; bei den anderen CPCs 
müssen Sie die erste Klammer 
weglassen. 

Georg Beran 
Wördem (Österreich) 


JOYCE V0L 2: 

Zu langsam? 

Ich habe im o.g. Programm 
ein Manko festgestellt, kann es 
aber, im Gegensatz zu Herrn 
Hipp, (Leserbrief Heft 2/88) 
nicht berichtigen, da mir die 
nötigen Programmierkennt¬ 
nisse fehlen. Es handelt sich 
darum, daß die Berichtigung 
eines Datensatzes rund eine 
Stunde (!) dauert, wenn die 
Anzahl der gesamten Daten¬ 
sätze etwa 400 übersteigt. Ich 
möchte nunmehr Programmie¬ 
rer, die ebenso wie ich mit die¬ 
sem Problem zu kämpfen hat¬ 
ten, aber eine Lösung selbst 
erstellt haben, bitten, sich 


über den Verlag mit mir in 
Verbindung zu setzen. 

Werner Voß 
Hamburg 

RAM-Monitor, 

JOYCE Sonderheft 3 

Hier haben sich nachträglich 
noch zwei Fehler herausge¬ 
stellt, die hierdurch berichtigt 
werden sollen: 

Der erste Fehler äußert sich 
dadurch, daß der Befehl 
’PUSH IX’ vom Disassembler 
nicht richtig dekodiert wird. 
Zur Behebung muß Zeile 2250 
wie folgt geändert werden: 

2250 IF (byte=&HDD) 0R 

(byte=&HFD) THENx=l:IF 
byte=&HDD then xr$=“IX": 
G0SUB 2540 ELSE xr$="IY": 
G0SUB 2540 

Eine weitere Änderung ist in 
der Zeile 4970 (Drucker-Ini¬ 
tialisierung) erforderlich, da 
je nach Voreinstellung des 
Druckers der linke Rand feh¬ 
lerhaft eingestellt wird. Hier 
muß die neue Zeile folgender¬ 
maßen aussehen: 

4970 LPRINT esc$+“§»+ 

esc$+“l"+CHR$( 15) +esc$+ 
"!" +CHR$(4); : WIDTH 
LPRINT 125 

Norbert Finke 

HIMEM<Verschiebung bei 
JOYCE 

In seinem Leserbrief in Heft 
4/88 fordert Th. Fitzek die Le¬ 
ser auf, ihre Erfahrungen mit 
dem Aufruf BASIC /M:65534 
mitzuteilen. 

Durch den Aufruf mit der Op¬ 
tion /M:xxxxx wird die HI- 
MEM-Adresse des MAL- 
LARD-BASI C-Interpreters 
manuell gesetzt (wie durch den 


MEMORY-Befehl in BASIC). 
Normalerweise erfolgt das 
Setzen von HIMEM beim Auf¬ 
ruf durch BASIC selbst, und 
zwar so, daß der frei verfügba¬ 
re Programm- und Datenspei¬ 
cher 'vor'dem Betriebssystem 
endet. Dies ist normalerweise 
die Adresse &HF606 (62981). 
Sind RSXe aktiv oder ist GSX 
eingebunden, so verschiebt 
sich HIMEM entsprechend 
nach unten, da die RSXe im 
Speicher direkt unter dem Be¬ 
triebssystem abgelegt werden; 
der frei verfügbare Speicher¬ 
platz wird somit kleiner. 

Durch das Setzen von HIMEM 
auf &HFFF mit der Option 
/M:65534 wird das Betriebs¬ 
system zum Uberschreiben 
durch BASIC-Programme 
oder Daten freigegeben, was 
unweigerlich zum Totalab¬ 
sturz fuhren muß. Probieren 
Sie z.B.: 

A >BASIC/M: 65534 
Ok 

DIM X(8300) 

Der Rechner wird sich nach 
dem DIM-Befehl garantiert 
nicht mehr melden... 

Dr. Peter Horstmann 
Hamburg 

TRANS-Tip 

Will man einen Text vertrauli¬ 
chen Inhalts wirklich restlos 
von der Diskette löschen, so 
muß man nicht alle übrigen 
Texte (wie im Handbuch be¬ 
schrieben) auf eine andere 
Diskette kopieren und erstere 
neu formatieren. Viel beque¬ 
mer ist es, diesen vertrauli¬ 
chen Text zunächst normal zu 
löschen, sich dann die 
TRANS-Texte anzeigen zu las¬ 
sen und dann den gleichen 



mpulerslore 


Hochstraße 11 
8500 Nürnberg 80 
Tel.: 09 11 / 28 90 28 


SCHNEIDER AT 2640 MM 
WRGEI PC (Uplop) 

AT-komp, 20 MB, Plasmadisplay 

PCXT/AT-ZUBEHÖR: 

V-30 Prozessor e MH, 

Malhe Co Prozesse, 8087 8 MHz 
GENIUS MouseGM6 
PC RAM Erneuerung 640K 
Zwerilauhverk PC 

Original SCHNEIDER Zneillautwerk 
Lauhserk 3 5" 720K 
AnschluKeriig *ür SCHNEIDER PC s 
Uuhverk 525“ 360K.'12MB 
Anschluft'eflig für SCHNEIDER AT's 
WO Filecard 20MB 1512/164(12640 
TfXTMAKER 
UTAH Coöoi (deutsch) 

UTAH Fortran 
GBase 

IST WORD PUJS 


Autorisierter SCHNEIDER-Vertrigshliidler 
4994 DRUCKER: 

5998, SCHNEIDER U) 3500 (24 Nadeln) 

STAR-LC TO (deutsch/OEM) 

NEC P2200 



149- 

149, 

199,- 

299- 


CPC-ZUBEHÖR: 

VORTEX Uufwark FIX 
Laufwerk DD -1 
Drucker DMP ?»0 
Zweillaul« FD-1 mit Kabel 
BIX Modul 

CPC/JOYCE-ZUBEHOR: 

MousePack 

MAXELL 3" Disketten 10 Sl 
NEVADA Fortran (deutsch) 
NEVADA Cobo! (deutsch) 
JOYCE-ZUBEHÖR: 

JOYCE PCW 8256 
NEWSDFSK Gralikprogramm 
RAM Erweiterung 512K 
Zweitlautvrerk FD 2 (1MB) 


048- 

548 - 

898- 


498- 

448- 

538- 

396- 

399- 


178 - 

59 - 

109- 

109- 


894- 

189,- 

aA 

394- 


Wir tflhren zu den Original-SCHNEIDER-Produkten Artikel verschiedener Firmen wie VDRTEX, STAR-DIVISION, 
DATA BECKER, PR0FIS0FT, ARI0LA, RUSHWARE, MARKT & TECHNIK, SYBEX, GFA, GERDES, STAR. 
SCHNEIDER-DÄTA, ABD, SOFTMAKER usw.l 


TEAMDRIVE Diskettenstationen 
CPC 464-664-6128 u. JOYCE 


Hoclwerrige Hopprlauhzerke. günstige Preise, benuUtrfreundlich, sehr lei 
ser Laul, internes Nelzleil, Netzschall» an der Frontseite beleuchtet, ange 
nehme Gehäuselnrm n Farbe, siehe Abbildung. 12 Monate Garanlie, pro 
biemloser Anschluß, m l Bedienungsanleitung 



5.25' Teamitri« DisHeCierstatron - Zweitlaufw I CPC 464,664,6128 - Kopllih, 2 Schreib-leseköple, Gehäuse siehe 

Abbildung, 2x40 T-acs. 360 KB, incl. Anschlußkabel l. inagr. DiSKetten Selienjmschaller. internes Nelzter, ohne 

Änderungen vollkonuBtihrt 0M 309,- 

525 fetr-irirtr * Super Diskettenslaiion 1MB, 830 KB Formal 160 "tac-i, voükontpaäbel zu CP'M. CRM Plus u Basic, 

t LVsWte sgelrtmt l>s zu 308 HIN * 4 Seilen, anschlüBlertto lur 4M 664, 6128, Gehäuse sehe Abbildung, internes 

Netzteil, proberrmner Anschluß sei» leichl jmschaltbar ajf 2x4(1 Irschs. 380 KB UmsohalUr s- der Gehäuserückseite. 

mn auSuhrlKthBi AnWMg DM369,- 

teaTdrr« Marc* StartRtognwmi. endglicht den Betrieb obigen Uutoerks mit 83C KB. automat s. • - D sker.enseiten 

i •nsci'i.'urg, wiikbKMMiei zu CP/M, CP/M Plus u. Basic, 525" Diskette. Aulostart einlach in sscene Programme 

mslaMtar mit HBstent DM 39,- 

JOYCE: 5 25‘ TeamCn« Oiskctlenstatlon Zweitlaufw. 1 MB, 160 Tracks, 720 KB lormatiert, loimschönes Gehäuse, internes 

Netzteil, kompletl mit Anschlußkabel u Anleitung, problemlos und schnell anschließbar, incl Umschalter für MS Cocy DM 369,- 

MS Cop)>: sehr nützliches Programm zum Kopieren von CPIM aul MS OOS und umgekehrt DM 49,- 


Pteisezzgl Portoti Verpackungp NN 
Unsere lislc erhallen Sie kostenlos 


Krebs electronic 

Daieotectinik - Comouler - Hardware u Software 
6751 Weilerbach, Telef 06374 6878 
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TRAXS-Text nochmals zu lö¬ 
schen. Sun ist dieser endgültig 
aas dem Inhaltsverzeichnis 
verschwunden. 

Thomas Reimers 
Göttingen 


STOP oder nicht STOP 

...das ist bei JOYCE-Pro- 
grammen oft die Frage. Ent¬ 
weder wird gar nicht auf die 
STOP-Taste reagiert (GSX 
läßt grüßen) oder aber 'zu 
gut Die Sicherung gegen un¬ 
beabsichtigte Auslösung kann 
man installieren, indem man 
einfach die Tastatur umdefi¬ 
niert. Die (einfache) STOP- 
Taste wird totgelegt, der Stop- 
Befehl wird statt dessen mit 
SHIFT-ALT-STOP ausgelöst; 
diese Kombination betätigt 
man auch mit zwei linken Hän¬ 
den kaum versehentlich. Zum 
Umdefinieren der Tastatur 
gibt es auf der Systemdiskette 
das Hilfsprogramm SETKE¬ 
YS. COM. Dazu sollte man das 
Rechnerhandbuch studieren, 
allerdings sind die dortigen 
Beispiele fehlerhaft. Für unse¬ 
ren Fall (STOP-Taste) sind 
zwei Zeilen in der Tastendefi¬ 
nitionsdatei erforderlich: 

66 N"T'159'" 1 
66 SA "t‘3"‘ 

Das Zeichen ’T ’ ist dabei der 
senkrechte Pfeil, auf der Ta¬ 
statur rechts neben dem ß\ 
Oft hat die Taste ALT-C die 
gleiche Wirkung wie die 
STOP-Taste. Wenn man sie 
ebenfalls totlegen will, so 
braucht man noch eine dritte 
Zeile in der Tastendefinitions¬ 
datei: 

62 a -VI59’“ 

Die Datei kann man mit ir¬ 
gendeinem Texteditor (z.B. 
RPED oder ED) oder mit ei- 
'■cm Textverarbeitungspro- 
2 ramm erstellen. Im zweiten 
Fall ist darauf zu achten, daß 
man eine reine ASCIl-Datei 
ohne jede Formatierung er¬ 
zeugt. 

Diese Datei kann man z.B. 
STOP. KEY nennen. Das Kom¬ 
mando 

A > SETKEYS STOP. KEY 

bewirte dann die Umbelegung 
der Tastanir. 

Dpi.-Ing. Rolf Keller 
Köln 


DISC-Monitor, JSH 3 

Statt 512 Bytes werden verse¬ 
hentlich nur 482 Bytes des ge¬ 
lesenen Sektors auf dem Bild¬ 
schirm angezeigt - es fehlt 
eine Zeile der Darstellung. 
Zwei Zeilen des Programms 
müssen verändert werden: 

340 FOR Zeile=l to 18 
350 IFZeile=18 THEN zeilleng=l 
ELSE zeilleng=29 

Hiermit ist das Problem be¬ 
hoben. 

Hans-Peter Kohl 

Marktübersicht JSH3 

Unter Punkt 13 wurde in o.g. 
Marktübersicht die Adresse 
’CBS Computer Studio’ veröf¬ 
fentlicht. Die Inhaber dieser 
Firma wiesen uns auf eine Än¬ 
derung der Firmenbezeich¬ 
nung hin, die wir Ihnen zur 
Kenntnis bringen wollen. Sie 
lautet: 

3S Computer-Studio GmbH 
Erdinger Computerversand 
Otto-Hahn-Str. 7a 
8058 Erding 

(Red.) 

Speicher frei 4/88 

Wegen einer Unachtsamkeit 
wurden beim CPC 664/6128 
die Umlaute in den BAS IC- 
Softwarestack geladen. Da¬ 
durch werden wichtige Para¬ 
meter überschrieben und der 
CPC kann abstürzen oder ei¬ 
nen falschen freien Speicher¬ 
platz ausgeben. Um das Pro¬ 
gramm korrekt auf dem CPC 
664/6128 lauffähig zu ma¬ 
chen, braucht man nur die La¬ 
deadresse der Umlaute zu än¬ 
dern und dem BASIC diese 
neue Adresse mitzuteilen. 

1190 LOAD "unlaute.bin",&AEE0 
1210 P0KE &B736,E0 
1220 P0KE &B737, &AE 

Jörg Toller 
Salzgitter 

J0YC0L0R, 

JOYCE Sonderheft 3/88 

Nachdem einige Hinweise aus 
der Leserschaft eingegangen 
waren, stellte sich bei noch¬ 
maliger Überprüfung heraus, 
daß die JOYCOLOR-Routine 
aus JOYCE Sonderheft 3/88, 
S. 53 mit einigen Ausgaben 
von CP/M 1.2 nicht zusam¬ 
menarbeitet - offensichtlich 
sind auch innerhalb dieser 


Version noch Unterschiede 
anzutreffen. Interessierten 
wird empfohlen, sich beim 
Fachhandel um den Umtausch 
der Systemdiskette S. 2 gegen 
die neue Version 1.4 zu be¬ 
mühen. 

(Red.) 


3D-Zeichenprogramm, 
Heft 5/88 

Viele Leser hatten Probleme 
bei der Installation des 3D- 
Zeichenprogramms aus Heft 
5/88, wie nach zahlreichen 
Anrufen und Zuschriften of¬ 
fensichtlich wurde. Für dieje¬ 
nigen Leser, die die Installa¬ 
tion bislang noch nicht bewäl¬ 
tigen konnten, steht jetzt ein 
Informationsblatt zur Verfü¬ 
gung, welches die aufgetrete¬ 
nen Probleme anspricht und 
Hilfestellung gibt. 

Sie erhalten dieses Infoblatt 
gegen einen selbstadressierten 
Rückumschlag bei 
DMV 

Frau Anke Kerstan 
Stichwort: Zeichenprogramm 
Postfach 250 
3440 Eschwege 

Inzwischen hat der Autor des 
Zeichenprogramms, Herr 
Teßmann, einige weitere Mo- 
dule für das Programm fertig¬ 
gestellt, welche in einer der 
nächsten Ausgaben für Sie 
veröffentlicht werden. 

(Red.) 


ROM-Listing des YD0S 

Können Sie mir Quellen nen¬ 
nen, über die ich ein ROM-Li¬ 
sting des VDOS 2.0 beziehen 
kann? 

A. Spanner 
4018 Langenfeld 

Die einzige Möglichkeit, wo 
Sie ein ROM-Listing vom 
VDOS bekommen können, ist 
die Firma VORTEX. Bitte 
versuchen Sie es dort. Die An¬ 
schrift lautet: 

VORTEX-Computersy steme 
GmbH 

Falterstr. 51-53 
7101 Flein 
oder 

VORTEX-Hotline: MO+DO 
von 18-20 Uhr. 

(Red.) 


externe Speicher für alle 

SCHNEIDER PC 
AMSTRAD PC 

in stabilem Hetallgehäuse lit 

eigener Stromversorgung 

mit deutscher Bedienungsanleitung 

ASEDrive /25 Festplatte 21 HB 
inkl. Controller nur DH 998,- 

ASEDrive /SO Festplatte 42 NB 
inkl. Controller nur OH 139 8,- 

Preise für weitere Subsysteme bitte 
anfragen: 

ASEDrive ß DD 3,5" Floppy ?20 KB 
ASEDrive /3HD 3,5" Floppy 1.44 NB 
ASEDrive /50D 5,25" Floppy 360 KB 
ASEDrive /5QD 5,25" Floppy 720 KB 
ASEDrive /6Ö Streamer 60 HB 

Preise inkl. MWSt. zuzügl.DH 9,95 
Versandkosten, Nachnahmeversand 

flSE-SEFT 

Ges. für Soft- und Hardware mbH 
Hohenzollernring 84 
2000 Hamburg 50 
Tel.(040)3904945 
Tx. 2161336 


PROFISOFTWARE 
für PC — JOYCE — CPC 


Für CPC 464 - 664 

- 6128: 

FAKTURA CPC 

79,-DM 

Angebot, Lieferschein, Rechnung, 
fexlMan lextverarbeitung 

69,- DM 

Small-C (C-Compiler) 

89,- DM 

SPORTTABEILEN 

49,- DM 

Vfereinsverwaitung 

148,- DM 

MiniAklien, 30 Akt m Gralik 

49,- DM 

Baufinarzierung 

189,- DM 


Für JOYCE PCWund CPC 6128: 


Wordstar 30 1/5 - DM 

Finanzbuchtialtung 198,- DM 

dBase II 179 - DM 

Mulliplan (MICROSOFT) 179,- OM 

Baullnanzierung II 279- DM 

Immoailienverrnittlung 390.- DM 

Für JOYCE PCW: 

ADRESS-CONTROL 79,- DM 

Serienbriele mit LocoScrlpHexIverarrailuns, 
FAKTURA-STANDARD V.3.0 94.-DM 

Rechn;jng<GL,tschr..'Lie‘erschein?Auftragsbest./Angebol 
Date: für 600 Künden kompatibel zu ADRESS-CON- 
r B0t 

RabalVMivSlWahmng hei watiioar und gespeichert 

Kopl- FuB-, Werbetexte, DEMODISK 30,- DM 

FAKTURA CONTROL I! 169,- DM 

Abbuchen aus ArTiKetdatei Mindestbestand, F^rman In¬ 
ventur, Autom Buchen in Olfene-Posten Buchhaltung, 
Mahnpr. 600 Kunden, 600 Artikel, 1000 Rechn 

SPORT-TABELLEN 65,- DM 

Vereinsverwallung 148,- DM 

Für PC/JOYCE/CPC 

ADRESSVERWAUUNG 39,- DM 

Adresssen unc Zusatzintormationen können nach 14 Fel 
dem sortert und selektiert werden Beliebige Linfeiiung 
In Untergruppen Suchen mit Universalzeichen ? und ‘ 
nacti sämtlichen Feldern gleichzeilig 
Für PC aul 51/4“ Disk., ICr JOYCE und CPC aul 3" Disk 
ZUBEHÖR 

Farbbanc für Joyce-Drucker 18,- DM 

Staubschulzhauben aus Kunstleder: 

- lür Monitor GT 65 19,-DM 

- lür Keypaard 464/6646128 _ 15,- DM 

- Bitte bei Bestellung Geräletyp angeben - 

Preisgünstige PC-Sofl- und Hardware 
Individuelle Kompletl-Systeme 
- Katalog kostenlos - 

Vers per NK zzgl DM5,- (Aiislanc 10,—) PortOiVcre 


Hashegen - EDli 

Eckstr. 11. 6113 Babenhausen 3 
Tel.: 0 6073 7 61993 
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I—Aktuell 


Wordstar - Zubehör für CP/M 3.0-Rechner 


Neues Farbband für Matrixdrucker 



Eine Diskette voll mit WordStar- 
Hilfsdateien bietet ACW-Soft in 
Bonn an. Die Programme beste¬ 
hen zu einem Teil aus Public 
Domain -Software und zum Teil 
aus ACW-Soft-Programmen. 
Alle Zusatzprogramme sind un¬ 
ter CP/M 3.0 geschrieben, und 
somit auf vielen Rechner lauffö- 
hig, so auch auf den PCWs und 
dem CPC 6128 sowie dem CPC 
464 mit Speichererweiterung. 
Folgende Programme befinden 
sich auf der Diskette: 

1. INDEX.COM 
Indexverzei chn i sprogramm 
zum Erstellen von Stichwortver¬ 
zeichnissen oder Inhaltsver¬ 
zeichnissen. 

2. FTNOTE.COM 
Fußnotenprogramm für Word¬ 
star. 

3. WSCLEAN.COM 

Dieses Programm wandelt 


Ebenfalls ein Zusatzprogramm 
für die Textverarbeitung Word¬ 
star bei den CPCs 464/664/6128 
kommt neu von der Firma GHE 
in Aachen. WS-PATCH besteht 
sowohl aus dem eigentlichen 
Patchprogramm als auch aus 
den Programmteilen WS- 
PR1NT und WS-INDEX. Fol¬ 
gende Funktionen sind inner¬ 
halb von WS-PATCH aufrufbar: 

- dauernde Anzeige der noch 
freien Diskettenkapazität, 

- Type-Funktion von Textda¬ 
teien bei der Bearbeitung ei¬ 
ner anderen Textdatei, 

- SCREENprint — eine aktuel¬ 
le Ausgabe der angezeigten 
Seite auf den Drucker, 

- direkte Seitenanwahl von 
Textstellen, 

- Umschaltung von ASCU- 
Zeichenausgabe in HEX- 
Zeichenausgabe durch neues 
Druckersteuerzeichen. 


Kubus-Kasse ist ein Einnah- 
men-Überschußrechnungs-Mo- 
dul, daß ab sofort zur KUBUS- 
Programmreihe ausgeliefert 
wird. KUBUS-Kasse ist die PC- 
Version von COMAC-Kasse, 
das seit geraumer Zeit für die 
PCW- Rechner erhältlich ist, 
wurde jedoch um viele Funktio¬ 
nen erweitert. 


WördStar-Texte in Standard- 
ASCII-Text um. 

4. WS.HLP 

Eine deutsche Hilfsanleitung in¬ 
klusive HELP.COM. 

5. CONVER.COM 

Dieses Hilfsprogramm paßt 
beim Austausch von Texten mit 
IBM-Rechnem die deutschen 
Sonderzeichen an. 

6. CONLOCO.COM 

Paßt die Texte an JOYCE-Loco- 
Scripttexte an. 

7. Zusätzlich befindet sich auf 
der JOYCE-Diskette noch Tasta¬ 
turanpassungssoftware, für den 
CPC 464/664 gibt es einen deut¬ 
schen Zeichensatz unter CP/M 
2 . 2 . 

Die WordStar-Zubehör-Disk ist 
für DM 49,— zu erhalten. 

Info: ACW-Soft 
Breite Straße 16 
D-5300 Bonn 1 


WS-PRINT bietet überdies eine 
softwaremäßige Realisierung 
des NLQ-Drucks auf nicht 
NLQ-fähigen Druckern sowie 
das Laden eigener Zcichensätze 
bei download-fahigen Druckern 
an. 

Außerdem gibt es die Möglich¬ 
keit, zu WordStar-Texten In¬ 
halts-, Bilder- und Stichwortver¬ 
zeichnisse zu erstellen. 
Mindestanforderung für das 
Programm ist Wordstar in der 
Version 3.0 sowie ein CP/M- fä¬ 
higer Rechner mit einem Lauf¬ 
werk. Die CPC-Version kostet 
DM 99,—, andere WordStar-Be- 
sitzer zahlen DM 199, — . Für 
MS-DOS-Rechner sind WS- 
PRINT und WS-INDEX für 
DM 99,- erhältlich. 

Info: GHE, Detlef Gunkel 
Jülicherstr. 312 
5100 Aachen 
Tel.: 0241/162192 


Das Programm ist zu einem 
Preis von DM 248,— zu er¬ 
werben. 

Info: 

BfS 

Büro für Software-Entwicklung, 
Sonnenstr. 43 
D-5270 Gummersbach, 

Tel.: 02261/65434 


Ein neues Farbband für Matrix¬ 
drucker ist von der Firma Peli¬ 
kan entwickelt worden. Das 
Farbband ist durch eine neue 
Beschichtung mehrmals durch- 
lauffahig und zeigt eine hohe 
Randschärfe und Farbintensität. 
Die Kopien, die mit diesem 
Farbband erstellt werden, sind 
dokumentenecht. Das Farbband 
selbst ist OCR- und barcodefa- 
hig. Für die folgenden Drucker 
ist das Farbband zur Zeit liefer¬ 
bar: Citizen 120 D, Epson LQ 


Ein Programm zum Erstellen 
und Komponieren eigener Mu¬ 
sikstücke auf den CPC-Rech- 
nem 464/664 und 6128 ist von 
der Firma LOGICIEL aus 
Frankreich auf den Markt ge¬ 
bracht worden. Das Programm 
teilt sich in drei Teile auf: 

— einen Synthesizer zur Erzeu¬ 
gung und Verfremdung von 
Tönen aller Arten, durch 
vielfaches Einstellen der 
Hüllkurve und des Grund¬ 
tones. 

— einen Editor, mit dem Musik¬ 
stücke komponiert, Musik- 


800, Epson MX 80, Schneider 
LQ 3500, Mannesmann-Tally 
MT 85, Mannesmann-Tally MT 
86 und Seikosha SP 800/1000. 
Auch für den JOYCE-Drucker 
ist schon ein Farbband zu erhal¬ 
ten, weitere Ausführungen sind 
in Vorbereitung. 

Die Preise liegen von DM 16.50 
(JOYCE-Farbband) an aufwärts. 
Info: Firma Peter Werder 
Bramfelder Chaussee 215 
2000 Hamburg 71 
Tel.: 040/6411779 


teile kopiert und angefügt 
werden können, 

— sowie einen Sequencer zum 
Einlesen fremder Musik¬ 
stücke und anschließendem 
Wiederabspielen. 

Bis Redaktionsschluß lag nur 
die französische Version vor, sie 
ist zu einem Preis von 700 Fr 
(ca. DM 215,-) erhältlich. 

Info: Bemard Callet 
Dipl. Volkswirt 
Gelbachstraße 10 
D-5430 Montabaur 
Tel.: 02602/4822 


WordStar-Patcliprogramm 


KUBUS-Kasse für PC’s 
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Aktuell—i 



Für Grafik und Umlaute 


Festplatten für Personal Compu¬ 
ter stellt die Frankfurter Firma 
AF Computer Vertrieb her. Die 
Festplatten mit den Bezeichnun¬ 
gen AF HDEX 20 (20 MByte), 
AF HDEX 30 (30 MByte) und 
AF HDEX 40 (40 MByte) sind 
über einen externen Controller 
auch an die PPC 512/640- 
Rechner von AMSTRAD an¬ 
schließbar. Die Preise für die 
Festplatten liegen dabei von ca. 


DM 1298,- (AF HDEX 20) an 
aufwärts. Die Festplatten verfü¬ 
gen über eine eigene Stromver¬ 
sorgung. Ein Netzteil ist ins Ge¬ 
häuse integriert worden, so daß 
ein problemloser Betrieb an al¬ 
len MS-DOS-Rechnern gewähr¬ 
leistet ist. 

Info: AF Computer Vertrieb 
Alt Griesheim 86 
6230 Frankfürt/M 
Tel.: 069/382071 


Eine Systemerweiterung und ein 
Programm für den JOYCE unter 
CP/M gibt es neu von Dipl .-Ing. 
Rolf Keller auf je einer Diskette. 
Das erste Programm namens 
UMLAUTE nimmt dem JOYCE 
eines seiner Übel, deutsche 
großgeschriebene Umlaute 
trotzdem zu klein darzustellen, 
was sich innerhalb des Schrift¬ 
bildes störend auswirkt. Dabei 
wird vom Programm an den 
richtigen Stellen die Papierwal¬ 
ze um einen Millimeter-Bruch¬ 
teil weiterbewegt, so daß die 
Buchstaben in richtiger Größe 
auf dem Bildschirm erscheinen. 
Die CP/M Plus- Systemerweite¬ 
rung GRAFIX ist ein Hilfspro¬ 
gramm, welches 'unsichtbar’ 
neben jedem Anwenderpro¬ 
gramm im Speicher liegt und 
eine Unterstützungsfunktion 
übernimmt. 

GRAFIX bietet folgende Lei¬ 
stungen: 

- Umschaltung zwischen 
Entwurfs- und 
Korrespondenz- Qualität bei 


Grafikausdrucken über den 
Originaldrucker, 

— Umschaltung zwischen nor¬ 
maler und negativer 
(schwarz und weiß ver¬ 
tauscht) Wiedergabe bei 
Grafikausdruck mit dem 
Originaldrucker, 

— Umschaltung zwischen nor¬ 
maler und vergrößerter 
(DIN A4 quer) Bildschirm- 
Hardcopy (Tastenkombina¬ 
tion EXTRA/PTR) über den 
Originaldrucker, 

— Möglichkeit des Programm¬ 
abbruches per STOP-Taste 
auch bei Programmen, die 
dies nicht zulassen, 

— Vereinfachung der Bedie¬ 
nung des Papiervorschubes 
beim Originaldrucker. 

UMLAUTE kostet DM 39,- 
und GRAFIX ist für DM 49,- 
zu bekommen. 

Info: Dipl.-Ing. Rolf Keller 
Markt 28 
D-5000 Köln 91 
Tel.: 0221/85 76 25 


Schreiblehrgang für JOYCE 


Ein Programm zum Erlernen 
des Zehn-Finger-Systems auf 
der Schreibmaschine kommt 
von der Firma Kay Jürgens Han¬ 
delskontor in Kiel. Das Pro¬ 
gramm besteht aus drei Teilen: 
1. Anschlagübungen, 2. Wort¬ 
übungen und 3. Textübungen. 

Die jeweilige Tastenbelegung 
und der Bedienungsbereich 
durch die entsprechenden Fin¬ 
ger wird durch eine Grafik mit¬ 
geteilt, danach gelangt man in 
den eigentlichen Übungsteil. 
Neben der Grafik erscheinen die 
zu schreibenden Buchstaben, 
Worte und Texte auf dem Bild¬ 
schirm, die fünfmal abzuschrei¬ 


ben sind. Als Besonderheit ist in 
der neueren Version des Pro¬ 
grammes als Zusatzfiinktion 
eine Zeitkontrolle integriert, die 
die abgelaufene Zeit zwischen 
Aufgabenstellung und Ausfüh¬ 
rung überwacht. Benutzer der 
ersten Version dieses Program¬ 
mes können diese Update-Funk¬ 
tion zum Selbstkostenpreis 
nachbestellen. Das Programm 
kostet auf einer 3 - Diskette mit 
Anleitung DM 89,-. 

Info: Kay Jürgens 
Handels-Kontor 
Groß- und Einzelhandel 
Postfach 26 20 

D-2300 Kiel, Tel.: 0431/970142 


Zeitschriften-Datenbank für den JOYCE 


NEWSDATA von der Firma 
DATA-West gibt ein Datenbank- 
Svstem für die PCW 8256/8512 
-(JOYCE-)Rechner heraus, in 
der Zeitschriftenartikel jeder 
Länge stichwortartig erfaßt 
sind. Alle Informationen kön¬ 
nen über Suchbegriffe herange¬ 
zogen werden. 

Das Programm wurde in Turbo 
Pascal geschrieben und läßt sich 
entweder über den Cursor oder 
die Gerdes Mouse steuern. In- 
oerfaalb der Datenbank sind 
über 900 Einträge vorhanden, 
die Themen aus der PC Interna¬ 


tional, CPC-Schneider und den 
JOYCE-Sonderheften behan¬ 
deln. Das Programm selbst kann 
auch ohne Datenbank gekauft 
werden. 

Mit Datenbank kostet das Pro¬ 
gramm ca. DM 150,—, ohne Da¬ 
tenbank ca. DM 60,—, Updates 
sind zu einem Preis von ca. 
DM 25,— in Jahresintervallen 
zu bekommen. 

Info: DATA-West W. Pasqualin 
Gersdorf 19, A-8524 Bad Gams 
Tel.: 03463/3885 (nur Österreich) 
004303463/3885 (BRD) 


Leistungsheft für Computeranwender 
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Der deutsche Dachverband für 
Computeranwendungen e.V. 
DEHOCA gibt für alle Mitglie¬ 
der, ähnlich wie bei Automobil¬ 
clubs, ein Leistungsscheckheft 
heraus, aus dem man eine 
Anzahl nützlicher Tips und Lei¬ 
stungen entnehmen kann. So 
z.B. eine Verbraucherberatung 
und -schütz mit Warnungs¬ 
dienst, Hardware-Service und 
Information, einen Programm¬ 
service sämtlicher Freeware, 
Public- Domain-Archive für alle 
Rechnertypen, Kontaktvermitt¬ 
lung zu anderen Mitgliedern 
oder Herstellern , Ermäßigun¬ 


gen bei Messebesuchen und 
Ausstellungen, Computerfloh¬ 
märkte und einen Antrag auf ei¬ 
nen Hardware-Schutzbrief der 
Nürnberger Versicherungen, 
mit dem man seine komplette 
Computer-Ausstattung gegen 
Diebstahl oder ähnlichem versi¬ 
chern lassen kann. 

Das DEHOCA-Scheckheft wird 
jedem Mitglied automatisch zu¬ 
gestellt. 

Info: DEHOCA 
Ri ntelner Str. 15 
D-3062 Bückeburg 
Tel.: 05722/26939 
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I—BTX 



Bildschirm 

text 


Hallo 

Btx-Freunde 

Vor ein paar Tagen kam je¬ 
mand aus dem näheren Be¬ 
kanntenkreis zu einem Re¬ 
daktionsmitglied und sprach 
diesen mit den Worten an: 
“Ihr habt da jetzt eine Seite 
für Btx im Heft, aber verratet 
mir mal, was ich damit noch 
machen kann, außer mir bun¬ 
te Bilder anzusehen oder Rat¬ 
schläge zur Pflege meiner 
Fingernägel anzunehmen!“ 
Und der Redaktionskollege 
legte los, angefangen mit der 
Auskunftsmöglichkeit per 
ETB, Buchungen bei Reise¬ 
büros und so weiter. Aber 
der Besuch winkte ab und 
meinte, er hätte sich einen 
CPC-Computer gekauft, um 
zu programmieren und ein 
Btx- Modul, um an den Ser¬ 
vice zu kommen, und beides 
müßte sich doch irgendwie 
kombinieren lassen. Nun, 
bis dahin hatte wohl keiner 
an diese Möglichkeit ge¬ 
dacht, Btx mit eigenen Pro¬ 
grammen auf den CPCs zu 
unterstützen. Dies ist eigent¬ 
lich schade, wenn man be¬ 
denkt, daß beide Geräte doch 
fast dasselbe tun, nämlich 
Programme zu verarbeiten 
und dem Benutzer die Ergeb¬ 
nisse zur Verfügung zu stel¬ 
len. Es muß doch wohl auch 
die Möglichkeit bestehen, ei¬ 
gene Routinen innerhalb von 
Btx ablaufen zu lassen. Ein¬ 
satzgebiete gibt es genug, 
vielleicht haben Sie auch 
schon ähnliche Überlegun¬ 
gen angestellt und Teillösun¬ 
gen geftmden? Wir jedenfalls 
sind seit diesem Zeitpunkt 
hellhörig und bleiben am 
Ball. 

In diesem Sinne 
Ihre PC-Redaktion 


Btx-Pinwand 


Immer wieder erreichen uns 
Anfragen zu unserer Btx-Num- 
mer. Hier ist sie noch einmal: 
*056518702# 

Zur Zeit ist unser Btx-Anschluß 
noch nicht rund um die Uhr be¬ 
setzt, daher kann es bei Anfra¬ 
gen über Btx schon einmal zu 
Verzögerungen kommen. Seien 
Sic uns deswegen nicht allzu 
böse, es wird in naher Zukunft 
besser. Kommen wir jetzt dafür 
zu den guten Nachrichten: 

Verbesserter Ausdruck 

Einen interessanten Tip zum 
Thema Ausdruck der Btx- Sei¬ 
ten gab uns Norbert Kremer aus 
Hochheim: 

Ein Ausdruck des Bildschirmin¬ 
halls mit einem NLQ 401- oder 
einem baugleichen Drucker war 
bis jetzt unmöglich. Dies liegt 
an der Übertragungsgeschwin¬ 
digkeit, für die der Drucker lei¬ 
der nicht gebaut war. Jetzt ist 
eine Abhilfe möglich. Man muß 
dies beim Verkäufer des Moduls 
reklamieren, damit er bei der 
Firma Schneider ein Ersatz- 
EPROM, welches die Druck¬ 
ausgabe beim Modul regelt, be¬ 
stellt. Dieses neue EPROM wird 


dann im Modul ausgetauscht. 
Das Ergebnis ist gut, alle Texte 
werden ausgedruckt. Das 
EPROM liefert Schneider ko¬ 
stenlos im Umtausch. 

Wir haben uns bei der Firma 
Schneider erkundigt und kön¬ 
nen dies bestätigen. Alle Händ¬ 
ler, die das Modul vertreiben, 
nehmen im Verbund mit 
Schneider diese Umtauschak¬ 
tion vor. Jetzt wäre nur wün¬ 
schenswert, daß auch andere 
Drucker in diesen Service auf¬ 
genommen werden. 

Ersatztelefon Btx 

Vielen Btx-Benutzern ist eine 
Möglichkeit der Mitteilungssei¬ 
ten noch gar nicht bekannt: 
Über diese Mitteilungsseite läßt 
sich so manches vergebliche Te¬ 
lefongespräch vermeiden, in¬ 
dem man die Nachricht an den 
Empfänger per Btx weiterleitet 
(natürlich nur, wenn der Emp¬ 
fänger ebenfalls einen Btx-An¬ 
schluß besitzt). Diese Nachricht 
bleibt solange im Speicher, bis 
der Empfänger über die weitere 
Verwendung entschieden hat. 
Dies läßt sich übrigens nicht nur 


bei kommerziellen Programm¬ 
anbietern verwenden, auch im 
privaten Bereich hat dieses Sy¬ 
stem einige Vorzüge gegenüber 
dem Telefon. Benachrichtigun¬ 
gen können weitergeleitet wer¬ 
den, auch wenn der Empfänger 
gerade nicht erreichbar ist. 
Versuchen Sie es doch selbst 
einmal. 


Arbeitsamt-Infos 

Ein Programm für alle, die sich 
beruflich verbessern wollen, die 
arbeitssuchend sind, und für Be- 
rufsanfanger sowie Schüler auf 
Berufssuche bietet das Arbeits¬ 
amt überregional an. In diesem 
Programm hat man die Mög¬ 
lichkeit, sich bei der Berufswahl 
zu informieren. Tips zur Vor¬ 
stellung und zu Einstellungs¬ 
tests werden gegeben sowie eine 
Auswahl an Stellungsangebo¬ 
ten, die in regionalen Pro¬ 
grammteilen einsehbar sind. 
Auch Arbeitgeber können sich 
darin informieren, nach wel¬ 
chen Kriterien Sie zukünftige 
Mitarbeiter auswählen sollten. 
Das Programm läßt sich ganz 
einfach mit *ARBEITSAMT # 
anwählen. 


Btx-Aktuell 


Hier hat sich etwas geändert, 
was sich allerdings eher positiv 
auswirken soll. Die Ecke Btx- 
News ist einer Aktuell-Seite ge¬ 
wichen, die vornehmlich dazu 
dienen soll, interessante Pro¬ 
gramme vorzustellen, deren 
Anwendung sich über das nor¬ 
male Maß hervorhebt, oder die 
durch eine besonders gute Auf¬ 
machung aus dem Alltagsange¬ 
bot herausragen. Natürlich wer¬ 
den Sie hier auch weiterhin über 
das Neueste auf dem Btx-Markt 
informiert. 


Grafik-Mitteilungsseiten 

Unter der Nummer *34344115 # 
können Sie Grafikseiten des 
Bildschirmtext-Magazins auf- 
rufen. Diese Grafikseiten sind 
erstens zum Anschauen und 
zweitens zum Versenden für 
Mitteilungen an andere Btx- 
Teilnehmer gedacht. Jede die¬ 


ser Grafiken machen die Mittei¬ 
lungsseiten zu einem speziellen 
Original, das dem Empfänger 
garantiert soviel Vergnügen be¬ 
reitet wie dem Sender. An¬ 
schauen lohnt sich. 


Kino- und Fernsehtips 

Der Service der ASV- Filmtips 
gibt eine ganze Menge Anre¬ 
gungen und Hinweise auf das 
Kino- und Fernsehprogramm 
der aktuellen Spielzeit. Neben 
einer Hitparade der meistbe- 
suchten Kinohits gibt es Film¬ 
tips, in denen Kinogänger über 
kommende Filme informiert 
werden. 

Das Fernsehprogramm in näch¬ 
ster Zukunft ist auch einzuse¬ 
hen. Informationen über neue 
Serien und Fernsehfilme sind 
ebenfalls enthalten. Unter ande¬ 
rem bietet ASV auch noch den 


POP-Shop mit Toumeedaten 
von Musikern und anderen in¬ 
teressanten Facts aus der Welt 
des Showbusiness. Die Num¬ 
mer im Btx ist *40040999622 # 
(Pop-Shop) und *4004099964# 
für die Filmtips. 


Btx-Gerätehandbuch 

Eine Rundum-Information für 
Btx-Benutzer von insgesamt 22 
Herstellern verspricht das BIX 
Btx- Geräte-Handbuch unter 
der Nummer *4343412 # . Hier 
werden alle Neuigkeiten sowie 
Btx-Infos über die gesamte Ge- 
räte-Palette angezeigt. Leider 
waren nicht alle Anbieter inner¬ 
halb dieser Seite bei unserer 
Tour durchs Btx-Land inner¬ 
halb der Seite anwählbar. Trotz¬ 
dem, auch hier lohnt es sich, ei¬ 
nen Blick reinzuwerfen. 
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AMS-Line -— 

der Draht zu AMSTRAD 

In dieser Ausgabe ist es soweit, zum ersten Mal finden Sie die erste HOT¬ 
LINE-SEITE. Sie erhalten Informationen, Hinweise, Tips und Tricks direkt 
aus dem Hause AMSTRAD. 


Einen direkten Draht 
zu AMSTRAD... 

hat jeder AMSTRAD-Computer-An- 
wender. Zu Fragen, die nicht durch das 
Handbuch geklärt werden können, 
steht Ihnen ein mehrköpfiges Team zur 
Verfügung. 

Softwareverzeichnisse 
Eine Übersicht von Soft- & Hardware 
für AMSTRAD Computer wird dem¬ 
nächst allen AMSTRAD-Fachhändler 
vorliegen. Erscheinungstermine der 
Listen: 

CPC Anwendung August 88 
PCW Gesamtübersicht August 88 
PC Software (Lowcost) September 88 

AMSTRAD PC Maus 
unter WINDOWS 

Bei den bisherigen Versionen von 
WINDOWS konnte die mitgelieferte 
AMSTRAD-Maus nicht eingerichtet 
werden. Einen Maustreiber, wodurch 
diese auch unter WINDOWS und die 
darunter einsetzbaren Programmen 
lauffähig wird, bietet die Firma: 

Friedrich Meier 
4902 Bad Salzuflen 1 
Tel.: (05222)21265 

zum Preis von 69, — DM an. Unter an¬ 
derem wird dieses Problem vom Her¬ 
steller Microsoft weiter bearbeitet, so 
daß wir Ihnen demnächst sicherlich 
neue Informationen mitteilen können. 

Wer repariert Schneider PC 1512? 

Alle AMSTRAD Computer, die bisher 
-■ cn Schneider vertrieben wurden, kön¬ 
nen Sie auch bei jedem AMSTARD 
Fachhändler zur Reparatur geben. Wo 
Sie den nächsten Ansprechpartner fin¬ 
den erfahren Sie direkt über unsere 


Hotline. Bei noch bestehenden Garan¬ 
tieansprüchen müssen Sie die Repara¬ 
tur über den Händler, bei dem Sie das 
Gerät gekauft haben, abwickeln. 

Hochauflösende Monitore 
für PC 1512 

Eine ideale Lösung, einen anderen Mo¬ 
nitor an den PC 1512 anzuschließen, 
kann Ihnen jetzt jeder AMSTRAD- 
Fachhändler anbieten. Sie haben die 
Möglichkeit, den AMSTRAD PC MD 
Monitor (monochrom) einzeln dazuzu¬ 
kaufen und über eine handelsübliche 
Hereules-Karte eine Auflösung von 
720x350 Punkte zu erzielen. Eine 
Kurzanleitung kann gegen einen 
Rückumschlag bei AMSTRAD direkt 
angefordert werden. Eine hochauflö¬ 
sende Color-Darstellung (EGA) ist mit 
dem ECD-Monitor von AMSTRAD 
möglich. Nähere Informationen zu 
EGA-Karten erfahren Sie in der näch¬ 
sten Ausgabe. Der Vorteil bei dem Mo¬ 
nitor PC-MD und PC-ECD ist, daß Sie 
nicht aufgrund der Spannungsversor¬ 
gung der Systemeinheit mit zwei Bild¬ 
schirmen arbeiten müssen, da die AM¬ 
STRAD Monitore, wie Ihr MM oder 
CM Monitor die CPU mit Strom ver¬ 
sorgen können. 

Warum 3“-Disk-Format 
bei PCW 9512? 

Auf der CeBIT’88 in Hannover wurde 
das neue Textsystem PCW 9512 vorge¬ 
stellt. Viele Interessenten fragten sich, 
warum auch bei diesem System wieder 
3 “-Diskettenlaufwerke verwendet 

wurden und nicht das 3 1/2“ Format. 
Der Grund hierfür ist: Die Kompatibi¬ 
lität zum PCW 8256 sollte gegeben 
sein, damit Umsteiger Ihre Software 
weiterhin verwenden können. Auch 
Texte, die mit LocoScript 1 .XX erstellt 


wurden, können mit dem neuen System 
verarbeitet werden. Ein umgekehrter 
Vorgang ist aus hardwaretechnischen 
Gründen nicht möglich. 

LocoScript 2.16 für PCW 8256 
und 8512 

AMSTRAD wird die neue LocoScript- 
Version für PCW 8XXX (JOYCE) 
nicht vertreiben. Diese wird jedoch un¬ 
ter anderem von folgenden Firmen an- 
geboten: 

Weeske Computer-Elektronik 
Tel.: (0 71 91) 1528 oder 1529 
Werder Nachrichtentechnik 
Tel: (040)6411779 

Weitere Bezugsquellen können in ein¬ 
schlägigen Fachzeitschriften und An¬ 
zeigen entnommen werden. 

Technische Unterlagen 

Das technische Handbuch für PC 1640, 
Schaltpläne für System 1512 und 1640 
und das Firmware Handbuch für CPC 
kann jetzt über AMSTRAD-Fachhänd¬ 
ler bezogen werden. 

3“-Disketten 

Die neuen AMSTRAD 3“-Disketten 
können jetzt als CF-2DD (720K) ver¬ 
wendet werden. Die heutigen Qualitäts¬ 
ansprüche der neuen AMSTRAD CF-2 
Disketten sind so ausgelegt, daß diese 
für beide Formate bedenkenlos ge¬ 
braucht werden können. Die neue 
CF-2 Diskette ist bei jedem AM¬ 
STRAD-Fachhändler zum Stückpreis 
von 7,95 DM (unverbindliche Preis¬ 
empfehlung) erhältlich. 

Leser-Meinungen 

Wie gefällt Ihnen unsere Seite? Haben 
Sie Anregungen oder etwas zu kritisie¬ 
ren? Wir sind an allen Infos interes¬ 
siert. Schreiben Sie an folgende An¬ 
schrift: 

AMSTRAD GmbH 
Abtl. TVF 

Kennwort HOTLINE-SEITE 
Robert-Koch$tr. 5 
6078 Neu Idenburg 
Ihre // 

1/ ( CCOtceO L£^. 
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Punkt, Punkt, Komma, 
Strich... 


Kennen Sie eigentlich die Grafikauflö¬ 
sung Ihres CPC? Sicherlich sind einige 
von Ihnen überrascht, wenn Sie lesen, 
daß der “kleine“ CPC die gleiche Auf¬ 
lösung besitzt, wie ein IBM-PC mit 
Color-Grafik-Erweiterung, nämlich 
640 x 200 Punkte oder Pixel. Da der 
Bildschirmspeicher jedoch nur 16 
KByte groß ist, muß man bei mehrfar¬ 
biger Darstellung einige Einschrän¬ 
kungen in Kauf nehmen. Softwaremä¬ 
ßig lassen sich drei verschiedene Auf¬ 
lösungsstufen, Modi genannt, bei den 
CPCs einstellen: 

Mode 0: 20 Zeichen pro Zeile 

160 x 200 Punkte 
16 aus 27 Farben 
Mode 1: 40 Zeichen pro Zeile 

320 x 200 Punkte 
4 aus 27 Farben 

Mode 2: 80 Zeichen pro Zeile 

640 x 200 Punkte 
monochrome Darstellung 
(2 aus 27 Farben ) 

Aus dieser Tabelle lassen sich auch 
sehr leicht die bevorzugten Anwendun¬ 
gen der einzelnen Modi erkennen. Da 


Grafik mit dem CPC 

Möglichkeiten 
und Anwendungen 


“Der CPC, das unbekannte Wesen“, ein Schlagwort, 
daß dem Einsteiger zu Beginn seiner Arbeit mit dem 
Computer in den Sinn kommen wird. Denn egal ob 
CPC 446, 664 oder 6128, alle drei bergen Geheimnisse 
in sich, die es zu entdecken gilt. Im Benutzerhandbuch 
erfährt der Newcomer, daß neben Text auch “Bilder“ 
auf dem Monitor erscheinen können, aber die Erklärun¬ 
gen sind eher dürftig. Weitere Informationen müssen 
her. Wir wollen versuchen, Ihnen in kurzen Schlaglich¬ 
tern einige Möglichkeiten der Grafikprogrammierung 
aufzuzeigen und kleine Hilfen zu geben. In einem 
zweiten Teil werden wir dann auf dem Markt befind¬ 
liche Anwendungen für verschiedene Bereiche, Grafik¬ 
editoren, Digitizer, Scanner, usw. vorstellen. 


rator. Der PLOT-Befehl ist ebenfalls 
Bestandteil unseres dritten Beispiels, 
einer Routine zum Zeichnen eines 
Kreises. Um eine relativ hohe Auflö¬ 
sung zu erhalten, haben wir diesmal 
den Modus 2 gewählt. Sie werden fest¬ 
stellen, daß der Aufbau sehr langsam 
erfolgt. Es gibt wesentlich elegantere 
Methoden, aber zur Einleitung mag sie 
genügen. 

Ebenfalls nicht schwierig ist das Erzeu¬ 
gen von Gittermodellen und Säulengra¬ 
fiken. Nur wenige Befehle reichen aus, 
wie unser Beispiel 4 zeigt. Nacheinan¬ 
der wird ein Quader als Gittermodell 
und gleich nebenan als farbiges Voll- 
modell auf dem Bildschirm ausge¬ 
geben. 

Das letzte Beispiel in BASIC zeigt, wie 
man in einem Grafikfenster einen Rah¬ 
men zeichnet und Texte einbindet. Das 
Aussehen des Rahmens, das heißt, die 
Reihenfolge der Farbpunkte wird mit 
dem Befehl MASK festgelegt. TAG 
und TAGOFF benötigt man zum Ein¬ 
binden eines Textes in ein Grafikfen¬ 
ster. Dieses Beispiel läuft leider nur auf 
dem CPC 6128. 

Experimentieren Sie doch ein wenig 
mit unseren Beispielen. Sie werden se¬ 
hen, wie einfach die Bedienung der 
Grafikbefehle ist. 

Zugriff auf Firmware-Routinen 

Bisher haben wir uns nur mit reinen 
BASIC-Befehlen beschäftigt. Das Be¬ 
triebssystem AMSDOS beinhaltet un¬ 
ter anderem auch eine große Anzahl 
von Grafikroutinen, die zum einen in¬ 
tern vom Locomotive Basic aufgerufen 
werden, die wir zum anderen aber auch 


Das Locomotive Basic der CPC-Fami¬ 
lie bietet ein reichhaltiges Angebot an 
Grafikbefehlen. Wir haben sie in Ta¬ 
belle 1 aufgelistet und wollen uns mit 
einigen davon anhand von Beispielen 
näher befassen: 

Das Beispiel 1 zeigt, wie man mit weni¬ 
gen Befehlen eine große Anzahl farbi¬ 
ger Rechtecke auf den Bildschirm zau¬ 
bert: 

Mittels Zufallszahlengenerator werden 
je ein Eckpunkt der Quadrate und die 
Farbnummern festgelegt. Mit Hilfe des 
Befehls DRAWR bildet man die vier 
Kanten des jeweiligen Quadrats. Die 
Ausführung der vier Befehle nachein¬ 
ander geschieht so schnell, daß es 
scheint, als würde das Quadrat in ei¬ 
nem Guß auf dem Bildschirm erschei¬ 
nen. Im Beispiel 2 wird ein farbiger 
Sternenhimmel mit 1000 Punkten ge- 
plottet. Auch diesmal erfolgt die Aus¬ 
wahl der X-,Y-Koordinaten und der 
Farben durch einen Zufallszahlengene¬ 


Texte ebenfalls im 
Grafikmodus dar¬ 
gestellt werden, 
eine Besonderheit 
der CPCs, eignet 
sich Mode 2 mit 
der 80-Zeichen- 
Wiedergabe be¬ 
sonders für reine 
Textausgaben, 
Mode 1 für Grafi¬ 
ken mit Texten 
und Mode 0 mit seinen vielen Farbmö- 
glichkeiten vorzugsweise für Spielpro¬ 
gramme. 


Die ersten Schritte... 
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selbe in unsere Programme unter BA¬ 
SIC oder aber in Maschinencode-Pro- 
g ramme einbinden können. Das CPC- 
Benutzerhandbuch schweigt sich leider 
diesbezüglich aus, so daß wir auf wei- 
lemihrende Literatur ausweichen müs¬ 
sen. Für alle, die sich für das hochin¬ 
teressante Gebiet der ROM-Routinen 
oder der Grafik-Programmierung in¬ 
teressieren, hier eine kleine Literatur¬ 
liste: 

Sieigers/Vervost 

Das große GRAFIKBUCH zum CRC 
DATA BECKER ISBN 3-8901J-207-2 . 

Brückmann/Englisch/Gerits/Steigers 

CPC 664/6128 INTERN 

DATA BECKER ISBN 3-89011-135-1 . 

G. Straush 

Schneider CPC Grafik-Programmie¬ 
rung Markt & Technik Verlag 
ISBN 3-89090-182-4 

Doch nun wieder zur Praxis und zu ei¬ 
nem Beispiel: Eine Linie soll von den 
Ausgangs-Koordinaten 0,0 zu den 
Endkoordinaten 640,400 gezogen wer¬ 
den. Das MC-Programm sähe dann fol¬ 
gendermaßen aus: 


START: 

ID DE,&0000 
LD HL, 8=0000 
CALL &BBC0 
LD DE, 8=0280 
HL,&0190 
CALL 8=BBF6 
RET 


X-Ausgangspunkt 0 
Y-Ausgangspunkt 0 
GRA M0VE ABSOLUTE 
X-Zielpunkt 640 LD 
Y-Zielpunkt 400 
GRA LINE ABSOLUTE 
Rücksprung 


Damit Sie das Programm ausprobieren 
können, haben wir es in einige Data- 
Zeilen verpackt. Da es nach dem ersten 
Aufruf im Speicher resident vorhanden 
bleibt, können Sie es immer wieder mit 
CALL CA aufrufen: 


10 DATA 11,00,00,21,00,00 
20 DATA CD,C0,BB 
30 DATA 11,80,02,21,90,01 
40 DATA CD,F6,BB 
50 DATA C9,00 

60 MEMORY HIMEM-20: ca=HIMEM+l 
7 0 FOR i=ca T0 ca+16 
30 READ a$ 

90 P0KE i,VAL("8r u +a$) 

100 NEXT i 
110 CALL ca 

Wer aufmerksam die PC International, 
Heft 6/87 bis 01/88 gelesen hat, der 
kennt auch schon eine andere Methode, 
von BASIC aus mittels eigener Kom¬ 
mandos auf die Firmware zuzugreifen. 
Gemeint sind die RSX-ErWeiterungen, 
speziell für alle Grafik-Freaks das Pro¬ 
grammpaket PROFI-RSX mit insge¬ 
samt 133 neuen Befehlen aus dem Be¬ 
reich Grafik, Fenstertechnik, Bild¬ 
schirm-Steuerung, Textdarstellung 
und Icon & Sprite-Steuerung. Wir wol¬ 


len uns in diesem Artikel nicht weiter 
damit befassen, denn Aufgewärmtes ist 
in der Regel nicht so schmackhaft wie 
frische Kost. 

Zauberei mit dem 
Video-Controller HD6845 

Zunächst ein Miniprogramm zur Ein¬ 
stimmung: 

10 MODE 1:L0CATE 20,12 

20 PRTNT "AMSTRAD PC INTERNATIONAL" 

30 OUT &BC00,2 

40 FOR 1=1 T0 46: OUT &BD00, i 
50F0R j =1 T0 100: NEXT j , i 
60F0R i=46 T0 1 STEP -1 
65 OUT &BD00, i 
70 FOR j =1 TO 100: NEXT j , i 
80 FOR i=l TO 46: OUT &BD00, i 
90 FOR j =1 T0 100:NEXT j,i 

Was passiert im einzelnen in unserem 
Beispiel? Mit Hilfe des OUT-Befehls 
können wir direkt die 18 Controll-Re- 
gister des Video-Controllers beeinflus¬ 
sen. Mit OUT &BC00,x wählen wir 
das Register x an, mit OUT &BD00,y 
geben wir den Wert y ein. Das Register 
2 ist zuständig für den Zeitpunkt der 
horizontalen Synchronisation. Damit 
lassen sich Texte und Grafiken in hori¬ 
zontaler Richtung auf dem Bildschirm 
hin und her schieben. Sie sehen, nicht 
nur über Software, sondern auch über 
die direkte Beeinflussung der Hardwa¬ 
re lassen sich interessante Effekte er¬ 
zeugen. 

Mit Pinsel, Zeichenstift 
und Kamera 

Das Angebot der Malprogramme, 
Bildschirm-Designer, CAD-Anwen- 
dungen, Scanner und Digitizer für die 
CPC-Familie ist inzwischen vielfältig 
und bunt. Trotzdem gilt es immer 
noch, die Spreu vom Weizen zu tren¬ 
nen. Nicht alles, was mit großen Let¬ 
tern angepriesen wird, stellt sich auch 
als gut heraus. Andererseits bleibt die 
Technik nicht stehen. Ein Programm, 
vor ein bis zwei Jahren noch der Knül¬ 
ler, lockt vielleicht heute schon keinen 
Hund mehr hinter dem Ofen hervor. 

Profi Painter CPC 

Als eines der ersten guten Grafikpakete 
für den CPC erschien im Jahr 1986 der 
Profi Painter CPC aus dem Haus 
DATA BECKER auf dem deutschen 
Markt. In WYSIWYG-Darstellung, 
das heißt, so wie später der Entwurf ge¬ 
druckt wird, wird er auf dem Monitor 
abgebildet. Die Steuerung des Pro¬ 


gramms erfolgt über die Tastatur oder 
einen angeschlossen Joystick. Die ver¬ 
schiedenen Funktionen sind als Picto- 
gramme oder Ikonen (Icons) darge¬ 
stellt. Der Grafikcursor wird über ein 
solches Icon mit Hilfe des Joysticks ge¬ 
fahren, die Feuertaste gedrückt und 
schon wird die gewünschte Funktion 
ausgeführt. Zusätzliche Pulldownme- 
nüs, das heißt Fenster, die vom Be¬ 
triebssystem verwaltet werden, können 
auf gleiche Weise aufgerufen und akti¬ 
viert werden. Da ein komplettes Bild in 
DIN-A4-Größe nicht auf einmal auf 
dem Monitor in Originalgröße darge¬ 
stellt werden kann, erfolgt das Malen 
und Zeichnen jeweils nur in einem 
Teilausschnitt. Das gesamte Blatt kann 
aber so verschoben werden, daß alle 
Teile bearbeitet werden können. Zu¬ 
sätzlich bietet Profi Painter CPC die 
Möglichkeit der verkleinerten Wieder¬ 
gabe eines kompletten Arbeitsblattes. 
Neben Bleistift, Pinsel in verschiede¬ 
nen Formen und Strichstärken, Farbei- 
mer zum Füllen von Flächen, Sprühdo¬ 
se und Radiergummi verfügt das Pro¬ 
gramm noch über weitere interessante 
Werkzeuge. So können beispielsweise 
Rechtecke, Kreise oder Polygone in 
beliebiger Größe definiert, gezeichnet 
und bei Bedarf auch ausgefüllt werden. 
Die Grafiken kann der Anwender mit 
verschiedenen Schriftarten und -Stilen 
ausstatten. Mit Hilfe der Lasso-Funk¬ 
tion werden Teilbereiche der Zeich¬ 
nung definiert und mit Hilfe der Hand 
verschoben oder kopiert. Vierund¬ 
zwanzig verschiedene Füllmuster er¬ 
gänzen die Palette der Möglichkeiten. 
Profi Painter ist schon kein reines Mal¬ 
programm mehr, die Grenze zum Zei¬ 
chenprogramm, bei dem eine gewisse 
Genauigkeit verlangt wird, ist schon 
überschritten. Dies beweist die Raster- 
Option mit einer Genauigkeit von vier 
Pixeln zwischen zwei Kreuzungspunk¬ 
ten. Profi Painter eignet sich durch sei¬ 
ne einfache und übersichtliche Bedie¬ 
nung gleichermaßen für Einsteiger als 
auch für fortgeschrittene Anwender, 
die schon erhöhte Anforderungen an 
ein Grafikprogramm stellen. 

CHERRY PAINT 

Etwas neuer, mit fast den gleichen 
Funktionen, erhielten wir im Oktober 
1987 Cherry Paint, eine englische Ent¬ 
wicklung, die inzwischen von einem 
deutschen Vertreiber mit einer deut¬ 
schen Anleitung versehen worden ist. 
Im Gegensatz zu Profi Painter fehlen 
bei Cherry Paint die Kreis- und die Po- 
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I—Bericht 


Tabelle der Basic-Grafikbefehle: 
BORDER 

Farbnummer [,Farbnummer] Rand¬ 
farbe festlegen. Bei Angabe des zwei¬ 
ten Farbwertes wird ständig zwischen 
beiden Farben gewechselt. 

CLG [Farbstift] 

Grafikbildschirm löschen. Bild¬ 
schirm erhält die dem Farbstift zuge¬ 
ordnete Farbe. 

CLS [ # Stream] 

Gesamt-Bildschirm wird gelöscht. 
Bei Angabe eines Streams wird nur 
ein bestimmtes Fenster gelöscht. 

COPYCHR$(# Stream) 

* Kopieren eines Zeichens aus dem 
Textbildschirm. 

CURSOR 

[Systemschalter] [,Benutzerschalter] 
dient zum Ein-, bzw. Ausblenden des 
Cursors. Der Cursor ist nur sichtbar, 
wenn beide Schalter * den Wert 1 be¬ 
sitzen. 

DRAW X,Y[,[Farbstift][,Modus]] 

** dient zum Ziehen einer Linie. 
Startpunkt ist die aktuelle Position des 
Grafikcursors, Endpunkt ist durch die 
X-,Y-Koordinaten festgelegt. Mit 
Modus erfolgt eine Verknüpfung mit 
der Hintergrundfarbe. 

DRAWR X-Offset,Y~Offset 
[, [Farbstift][, Modus]] 

** wie Draw, jedoch nicht mit absolu¬ 
ten, sondern relativen Daten. 

FILL Farbstift 

* Füllen beliebiger Flächen innerhalb 
eines Grafikfensters. 

FRAME 

* synchronisiert Strahlrücklauf, da¬ 
durch flimmerfreie Bildschirmwider¬ 
gabe. 

GRAPHICS PAPER Farbstift 

* Festlegung des Grafikbildschirm- 
Hintergrundes. 

GRAPHICS PEN 
[Farbstift] [, Modus] 

* Festlegung der Farbe, mit der auf 
dem Grafikbildschirm gezeichnet 
werden soll. Durch Angabe des Mo¬ 
dus kann mit oder ohne Hintergrund 
ausgegeben werden. 


INK Farbstift,Farbnummer 
[, Farbnummer] 

Zuordnung der Farbnummern zu den 
16 möglichen Farbstiften. 

Bei Angabe einer zweiten Farbnummer 
wird zwischen den beiden Farben fort¬ 
laufend umgeschaltet. 

LOCATE [# Stream,] 

X-Position, Y-Position Positionieren 
des Textcursors in einem Textfenster. 

MASK [Bitmuster][,Schalter] 

* Festlegen eines Bitmusters zum 
Zeichnen einer Linie. Je nach Schalter¬ 
stellung (0,1) wird der erste Punkt un¬ 
terdrückt oder gezeichnet. 

MODE Parameter 
Einstellung des Bildschirmmodus. 
(Erläuterungen siehe Text.) 

MOVE X-Position, Y-Position 
[, Farbstift] [,Modus] 

** bewegt den Grafikcursor an die 
durch die Koordinaten angegebene Po¬ 
sition. 

MOVER x-Offset, Y-Offset 
[,Farbstift] [,Modus] 

** bewegt den Grafikcursor um die 
Offset-Werte. 

ORIGIN X,Y 
[, links, rechts, oben, unten] 
legt den Koordinatenursprung fest. 
Durch Angabe der optionalen Parame¬ 
ter kann ein Grafikbildschirm definiert 
werden. 

PAPER [ # Stream,] 

Farbstift Festlegung der Hintergrund¬ 
farbe 

PEN [ # Stream,][Farbstift]!,Modus] 
Festlegung der Farbe, mit der Zeichen 
auf dem Bildschirm abgebildet werden. 

PLOT X-Position,Y-Position 
[,Farbstift][,Modus] 

** bewegt den Grafikcursor an die X-, 
Y-Position und stellt einen Pixel dar. 

PLOTR X-Offset, Y-Offset 
[,Farbstift][,Modus] 

** wie PLOT, jedoch nicht absolut, 
sondern relativ zum Ursprung. 

POS( # Stream) 

liefert die aktuelle X-Koordinate des 
Textcursors. 

SPEED INK Dauerl,Dauer2 
Geschwindigkeit des Farbwechsels 


SYMBOL 

Zeichennummer, Zeichenmatrix 
Mit Symbol können Zeichen des Stan¬ 
dardzeichensatzes verändert werden. 
Die Zeichennummer (0-255) gibt an, 
um welches Zeichen es sich handelt, 
die Zeichenmatrix beinhaltet die Pa¬ 
rameter für das Aussehen des neuen 
Zeichens. 

SYMBOL AFTER 
Parameter legt fest, ab welcher Zei¬ 
chennummer Zeichen umdefiniert 
werden. 

TAG [# Stream] 

Umschaltung zur Ausgabe von Text¬ 
zeichen an der aktuellen Position des 
Grafikcursors. 

TAGOFF [# Stream] 
macht TAG rückgängig. 

TEST(X-Position, Y-Position) 
setzt Grafikcursor auf die angegebene 
Position und gibt Nummer des Farb¬ 
stifts, der an dieser Stelle verwendet 
wurde, zurück. 

TESTR(X-Offset,Y-Offset) 
wie TEST, jedoch nicht absolut, son¬ 
dern relativ zum Ursprung. 

VPOS( # Stream) 

liefert die aktuelle Y-Koordinate des 
Textcursors. 

WINDOW [# Stream,] 

links, rechts, oben, unten definiert die 

Größe eines Textfensters. 

WINDOW SWAP 

[Stream] [Stream] vertauscht den In¬ 
halt zweier Textbildschirme. 

XPOS 

liefert die aktuelle X-Koordinate des 
Grafikcursors. 

YPOS 

liefert die aktuelle Y-Koordinate des 
Grafikcursors. 


Bemerkung: 

Ein * bedeutet, daß dieser Befehl 
NICHT auf dem CPC 464 einsetzbar 
ist, ** bedeutet, daß dieser Befehl 
auf dem CPC 464 nur eingeschränkt 
einsetzbar ist. 
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I Bericht 


Tabelle der Basic-Grafikbefehle: 
BORDER 

Farbnummer [, Farbnummer] Rand¬ 
farbe festlegen. Bei Angabe des zwei¬ 
ten Farbwertes wird ständig zwischen 
beiden Farben gewechselt. 


TNK Farbstift,Fart 
[, Farbnummer] 
Zuordnung der Ft 
16 möglichen Farl 
Bei Angabe einer 2 
wird zwischen der 
laufend umgeschal 


CLG [Farbstift] 

Grafikbildschirm löschen. Bild¬ 
schirm erhält die dem Farbstift zuge¬ 
ordnete Farbe. 

CLS [ # Stream] 

Gesamt-Bildschirm wird gelöscht. 
Bei Angabe eines Streams wird nur 
ein bestimmtes Fenster gelöscht. 

COPY CHR$( # Stream) 

* Kopieren eines Zeichens aus dem 
Textbildschirm. 


LOCATE [ # Strer 
X-Position,Y-Posi 
des Textcursors in 

MASK [Bitmuster 
* Festlegen eine 
Zeichnen einer Lir 
Stellung (0, 1) wir 
terdrückt oder gez 

MODE Parameter 
Einstellung des Bi 
(Erläuterungen sie 


CURSOR 

[System schaher] [, Benutzerschal terJ 
dient zum Ein-, bzw. Ausblenden des 
Cursors. Der Cursor ist nur sichtbar, 
wenn beide Schalter * den Wert 1 be¬ 
sitzen. 

_DPA.W Y Y.r.r.Fflrh«ttifif|£ MnHncH 


MOVE X-Positior 
[,Farbstift][,Modu 
** bewegt den ( 
durch die Koordin, 
sition. 

MOVER x-Offset. 
[, Farbstift] [,Modu 
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»Databox Einzelbestellung«« 


Ausgabe 

CPC 

Kassette 

CPC 

3" Diskette 

Joyce 

3" Diskette 

PC 1512 

51/4“ Diskette 

1/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

— 

2/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

— 

3/87 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

— 

4/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

5/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24,- DM 

□ 24, - DM 

6/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

7/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

8/87 

□ 14. - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

9/87 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

10/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

D 24, - DM 

11/87 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24,- DM 

12/87 

□ 14.- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

1/88 

□ 14,- DM 

□ 24,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24.- DM 

2/88 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

3/88 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24, - DM 

□ 24.- DM 

4/88 

□ 14.- DM 

D 24,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24,- DM 

5/88 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24. - DM 

□ 24, - DM 

6/88 

□ 14,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24,- DM 

□ 24,- DM 

7/88 

□ 14.- DM 

□ 24,- DM 

□ 24, - DM 

□ 24.- DM 


+ Porto/Verpackung 

(Inland 3,-DM, Ausland 5, - DM) _ DM 

Gesamtbetrag: _ DM 

C Diesen Betrag zahle ich mittels des beigefügten Verrechnungs¬ 
schecks 

□ Ich bitte um Lieferung per Nachnahme (nur innerhalb der BRD). 

(Bei Nachnahme kommt zum o.g. Betrag noch die Nachnahmegebühr hinzu) 


Unterschritt (bei Minderjährigen Unterschrift des gesetzl Vertreters) 


Datum 


Einzelheft-Bestellung 
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Grafische Anwendungen: 


Na»e 

Preis 

4 6 

8 

Bemerkungen 

Ouelle 

AflX-Seitengestalter 

0: 198,- 

X 


Oeiktop Publishing Tool fflr den CPC 6128 

2/10 

AHX-Utilities 

0: 79, - 

X 


Utilities zur AHX-Haus 

2 

AHX-30 Eicon 

0: 79.- 

X 


30-Grafikpro9ra«a 2 ur AHX-fleus 

2 

CAO Easy 

D: 198,- 

0 X 

X 

Konstruktionszeichnungen unter AH5D0S 

8 

CAD Profi 

0: 298,- 

0 X 

X 

Konstruktionszeichnungen unter CP/fl 2.2 

8 

Cherry Paint 

0: 49,90 

0 X 

X 

Leistungsfähiges Zeichenprogra»« »it engl. Benutzer- 






oberflüche und deutscher Anleitung. 

4 

Joydrau 

K: 29,50 

X 


Einfaches Haiprogra«» auf Kassette 

2/6 

Leiterplatten- 






entflechtung 

0: 149,- 

0 X 

X 

Toolkit »it Handbuch 

1 

Mode 1 Universe 

K: 39,-0:59,- 

X X 

X 

3D-EinfUhrung, leider nur «it engl. Anleitung 

4/5 

Hicro-Design 

0: 99.-/248,- 

X X 

X 

Icon gesteuertes Zeichenprogra»» »it DTP Qualitäten. 

Auch 





■it AHX-ko»patibler haus. 464466t »it Speichererveiterung. 4 

OCP Art Studio 

auf Anfrage 

0 X 

X 

Haiprogra»», für 464 und 664 »it Soeichererueiterung 

Handel 

Profi Painter CPC 

D; 99,- 

0 X 

X 

Leistungsfähiges Haiprogra»», leicht erlernbar 

7 

Schaltbild CAO 

0: 50.- 

0 X 

X 

Erstellen von elektr. und elektronischen SchaltplHnen 

9 

Statistik Star 

K: 59.-0:79.- 

X X 

X 

Grafische Darstellung von Daten 

3 

The Art Studio 

D: 59,- 

0 X 

X 


1 

Anbieter: 






1=T 6-Sott 

Offersdorf 5 



8491 Riibach 


2=Uaideck-$oftuare 

Tulpenstr. 30 



2870 0el»enhorst 


3=0HV-Verleg 

Fuldaerstr. 6 



3440 Eschuege 


4=PR-8 Soft 

Postfach 500 



8702 HargetshÖchheii 


5=Arnor Deutschland 

H.-denny-3ahn- 

Heg 21 

2000 Haiburg 76 


6=$chneider Oats 

Rinderaa'kt 8 



8050 Freising 


7=0ata Becker 

Herovingerstr, 

30 


4000 Düsseldorf 


8=Nicroland 

KindsbUhlstr. 

19 


8501 Burgthann 


9=0ag»ar Ihiesen 

Rathausstr. 70 



4040 Neuss 1 


lO=Heeske Coaouter 

Potsdamer Ring 

10 


7150 Backnang 



h gon-Funktion. Dafür stellt das Pro¬ 
gramm aber 40 Füllmuster zur Verfü¬ 
gung. Neben der Steuerung über die 
Carsortasten kann Cherry Paint eben¬ 
falls überden Joystick oder eine AMX- 
kempatible Maus bedient werden. Ein 
Konfigurationsprogramm sowie drei 
nette Grafikbeispiele werden auf der 
Diskette mitgeliefert. Mit Hilfe einer 
komfortablen Hardcopy-Routine kön¬ 
nen alle Entwürfe einfach zu Papier ge¬ 
bracht werden. Auch eine weitere Ver¬ 
arbeitung der Bilddateien mit COPY¬ 
SHOP, welches wir später noch be¬ 
leuchten werden, ist ohne Probleme 
möglich. 

MAGIC BRUSH 

Magic Brush aus dem Haus Waldeck 
Soft eignet sich speziell zum Entwurf 
von Titelgrafiken oder Animationen 
von Grafiken in eigenen Programmen. 
Im Gegensatz zu den zwei zuvor be¬ 
schriebenen Programmen erlaubt Ma¬ 
gic Brush die Arbeit in allen drei Bild¬ 
schirm-Modi. Gemeinsame Features 
sind die Bedienung über Tastatur, Joy¬ 
stick und Maus sowie der Aufruf von 
Optionen über Pulldownmcnüs. Eine 
weitere Stärke ist das Speichern von 
Teilbildern zur Erstellung einer Clip 
Art Bibliothek und eine hervorragende 
Zoom-Bearbeitung. Zusätzlich zum ei¬ 
gentlichen Malprogramm wird Magic 
BASIC, eine BASIC-Erweiterung zum 
Einbau der erstellten Grafiken in eige¬ 
ne Anwendungen mitgeliefert. Eine 
Druckerausgabe oder Hardcopy-Mög¬ 
lichkeit fehlt leider gänzlich, die abge¬ 
speicherten Dateien lassen sich jedoch 
ebenfalls problemlos mit COPYSHOP 
ausgeben. 

The Advanced OCP Art Studio 

Rainbirds Programm ist eine verbes¬ 
serte Version des alten OCP Art Stu¬ 
dios. Zum Betrieb wird entweder ein 
CPC 6128 oder einer der kleineren 
Brüder mit Speichererweiterung benö¬ 
tigt. Unter 128KByte RAM spielt sich 
nichts ab. Hier einige hervorstechen¬ 
den Merkmale: 

- Steuerung mit Hilfe von Tastatur, 
Joystick und Maus über Windows, 
Pull Down Menüs und Pikto- 
g rammen. 

- Grafikentwicklung in allen drei 
Modi möglich mit Konvertierungs¬ 
möglichkeit. 

- 16 verschiedene Zeichenstifte, 

8 verschiedene Airbrushtypen und 
15 Multicoior Brushes. 


— Texte können horizontal oder verti¬ 
kal gesetzt werden. Ein eigener 
Font Editor erlaubt den Entwurf ei¬ 
gener Fonts. 

— Teile der Grafiken können kopiert, 
bewegt, gedreht, verzerrt oder ge¬ 
spiegelt werden. 

— Druckerausgabe mit Druckeranpas¬ 
sung. Betrachtet man Bildschirm¬ 
grafiken, die mit diesem Programm 
erstellt wurden, so stellt man fest, 
daß dieses Programm mit Grafik¬ 
programmen, die es nur für den 
Atari oder Amiga gibt, ohne weite¬ 
res konkurrieren kann. 

MicroDesign 

Brandneu, in einer Vorabversion mit 
einer provisorischen deutschen Anlei¬ 
tung, stellte sich MicroDesign bei uns 
in der Redaktion vor. Nur ein weiteres 
Grafikprogramm oder mehr? Die Ant¬ 
wort finden Sie als aktuellen Testbe¬ 
richt in diesem Heft. 

COPYSHOP 

Als echter Knüller hat sich die Ent¬ 
wicklung von Matthias Uphoff erwie¬ 
sen. Copyshop aus dem DMV Verlag 
kann einiges mehr als nur Bildschirm- 
Hardcopys ausdrucken, beinhaltet es 
doch einen eigenen Grafikeditor zum 
Verändern von Farbinhalten und Hin¬ 


tergründen von Grafiken, die mit ande¬ 
ren Programmen erstellt worden sind. 
Im Detail: 

— Hardcopyausgabe in DIN A4, A5 
und zwei zusätzlichen Formaten, 

— alle drei Modi können eingestellt 
werden, 

— Anpassung an jeden Matrixdrucker 
möglich, 

— 32 Farbraster wählbar, 

— WYSIWYG-Anzeige abrufbar, 

— beliebige Ausschnittsvergrößerun¬ 
gen, 

— Hardcopyroutine in eigene Pro¬ 
gramme implementierbar, 

— Modi und Farbwerte werden beim 
Laden automatisch erkannt, 

— Freezer, ein speicherresidentes Zu¬ 
satzprogramm, erlaubt das Spei¬ 
chern von Screenshots aus beliebi¬ 
gen Programmen, die anschließend 
gedruckt werden können. Obwohl 
oftmals behauptet wird, Eigenlob 
stinkt, wollten wir Ihnen dieses Uti¬ 
lity nicht vorenthalten. 

Der Bildschirm wird zum 
Reisbrett - Zeichenprogramme 
und erste Ansätze zu CAD 

Nachdem wir uns einige Grafikprogram- 
me näher angesehen haben, wollen wir 
nun eine weitere Anwendungsmöglich- 
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keit betrachten: Erstellung von techni¬ 
schen Zeichnungen mit dem CPC. Da 
solche Programme einen großen Spei¬ 
cherplatz benötigen, sind Speicherer¬ 
weiterungen und Zweitlaufwerke bei 
einigen Programmen nicht nur sinn¬ 
voll, sondern zwingend vorge¬ 
schrieben. 

Schaltbild CAD - Entwurf von 
elektronischen Schaltungen 

Ein interessantes und auch preiswertes 
Werkzeug für Hobby elektroniker, 
Funkamateure, für alle Bastler 
schlechthin. In BASIC geschrieben, 
beinhaltet es viele Features zum Ent¬ 
wurf, Ändern und Sichern von Plänen. 
Die Symbole der Bauteile werden aus 
einer umfangreichen Bibliothek ent¬ 
nommen und können anschließend mit 
Texten oder Werten versehen werden. 
Der fertige Plan wird in zwei Dateien, 
einer mit programmspezifischen Daten 
und einer mit dem gesamten Bild¬ 
schirmspeicherinhalt, abgespeichert. 
Auf Epson-kompatiblen Druckern er¬ 
möglicht eine in Assembler geschrie¬ 
bene Hardcopy-Routine den sicher oft 
benötigten Ausdruck. 

MICRODRAFT - Werkzeug 

für Architekten 

und technische Zeichner 

Microdraft läuft nur auf dem CPC 
6128 und nur unter CP/M +. Dies ist 
kein Nachteil, aber es muß halt gesagt 
werden. Den Grund haben wir vorhin 
schon erwähnt. Besonderheiten des 
Programms: 

- Anzeige der Cursorposition in mm, 

— Zeichnen von Linien in verschiede¬ 
nen Ausführungen 

- Zeichnen von Rechtecken, Viel¬ 
ecken, Bögen, Kreisen und Ellipsen 
sowie Tangenten an Kreise und El¬ 
lipsen, 

— Distanz zwischen Punkten kann be¬ 
rechnet und errechnete Werte in die 
Grafik eingefügt werden, wichtig 
für eine Vermaßung, 

— Eingabe von Texten in verschiede¬ 
nen Größen, 

- Vergrößerung von beliebigen Bild¬ 
ausschnitten, 


— Bildteile können verschoben, ge¬ 
löscht, gedreht, gespiegelt werden. 

Neben dem eigentlichen Zeichenpro¬ 
gramm befinden sich noch ein 
Druckertreiber für Epson-kompatible 
Drucker und ein Treiber für Plotter mit 
HPGL-Format (Hewlett Packard Gra¬ 
phics Language). Das mitgelieferte 
Handbuch ist leider nur in englischer 
Sprache. 

MICA — der Oldtimer 

Ein schon etwas älteres Programm, 
aber immer noch aktuell, das ist 
MICA. Für dieses Programm benötigt 
man CP/M 2.2, aber keine Speicherer¬ 
weiterung. Die Arbeit mit MICA 
gleicht im wesentlichen der Arbeit am 
Zeichenbrett. Symbole werden aus 
verschiedenen Bibliotheken entnom¬ 
men, zusammengefügt, vermaßt, mit 
Texten versehen und abgespeichert. 
Eine wichtige Besonderheit ist das Ar¬ 
beiten in verschiedenen Ebenen. Wie 
auf mehreren Klarsichtfolien, so lassen 
sich Dateien übereinanderlegen. Dies 
ist ein besonderer Vorteil bei der Aus¬ 
führung von Architektur-Zeichnun¬ 
gen. Während die unterste Ebene den 
Grundriß zeigt, können verschiedene 
Raumaufteilungen darüber gelegt wer¬ 
den. Ansonsten beinhaltet MICA in 
etwa die gleichen Möglichkeiten wie 
das zuvor erläuterte Micro Draft. 

Im letzten Abschnitt unseres Artikels 
geht es um Scanner und Digitizer, 
Hardware-Erweiterungen mit entspre¬ 
chenden Softwarepaketen zum Betrieb 
mit den CPC-Computern. 

PART SCANNER - 
Bilder vom Drucker 

Die Überschrift mag im ersten Moment 
verwirren, aber zum Betrieb wird ne¬ 
ben der Scanner-Hardware, dem Soft¬ 
warepaket noch ein DMP oder Riteman 
F + benötigt und dies nicht etwa nur für 
die Bildausgabe, sondern auch für die 
Eingabe. Findige Köpfe haben heraus¬ 
gefunden, daß man den Abtastkopf des 
Scanners auf dem Druckkopf des Na- 
deldrucker befestigen kann und dann 
Zeile für Zeile ein Blatt, das mittels des 
Antriebes unter dem Abtastkopf hin¬ 
durchgeschoben wird, in den Bild¬ 
schirmspeicher lädt. Mit Hilfe eines 


Reglers lassen sich unterschiedliche 
Lichtverhältnisse anpassen. Die Elek¬ 
tronik befindet sich in einer Box, die 
mit dem 50-poligen Erweiterungs¬ 
stecker der CPCs verbunden wird. Der 
Inhalt des Bildschirmspeichers läßt 
sieh einfach als Datei auf Diskette able- 
gen und später mit anderen Grafikpro¬ 
grammen verändern oder ausdrucken. 
Die Grenze der Auflösung liegt bei 
Texten bei ca. 5mm. Der DART 
SCANNER hat, soweit uns bekannt ist, 
für die CPC-Familie keine weitere 
Konkurrenz zu fürchten. 

Bitte recht freundlich ... 

VIDI, ein Video Digitizer 
von RQMBQ 

Digitalisierte Bilder vom Fernsehge¬ 
rät, vom Recorder oder der Videoka¬ 
mera abzuspeichern, ist der Traum 
manch eines Computerfans. Leider 
scheiterte es bislang an der Technik für 
den CPC. Ausgestattet mit einer ausge¬ 
zeichneten Benutzeroberfläche, wird 
die Arbeit mit VIDI zum Kinderspiel. 
Digitalisiert werden kann in allen drei 
Modi, je nachdem, ob man eine hohe 
Auflösung oder aber nur eine Moment¬ 
aufnahme benötigt. Der Digitizer be¬ 
steht aus einer Box mit der Hardware, 
die an den 50-pol. Erweiterangsstecker 
der CPCs angeschlossen wird. Für den 
CPC 6128 ist ein Adapter erforderlich. 
Mitgeliefert wird ein Verbindungska¬ 
bel von der Box zur Kamera, zum Re¬ 
corder oder zum Fernsehgerät und eine 
Diskette mit der gesamten Software. 
Die abgespeicherten Bilddateien lassen 
sich mit anderen Grafikeditoren und 
auch mit COPYSHOP weiterbear¬ 
beiten. 

Damit sind wir fast am Ende unseres 
Streifzuges durch den Markt der 
Grafikanwendungen und -erweiterun- 
gen für die CPC-Familie. Wir konnten 
jeweils nur einige Beispiele ausführlich 
vorstellen, deshalb haben wir uns ent¬ 
schlossen, mit einer kleinen Markt¬ 
übersicht den Artikel zu beenden. Eini¬ 
ge der Programme und Erweiterungen 
haben wir in früheren Ausgaben der 
PC International schon vorgestellt. 
Blättern Sie ruhig noch einmal nach. 


(Hans-Werner Fromme/cd) 
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:?'sc-el l:farbige Quadrate 

2Z *C3E 0 

= : = : = =; oipaper o:ink o,o:cls 
- - := ; = 1 TO 50 

> 2 - £ al1=RND*640:yzufal1=RND*400 
t: : ä'3zufal1=RNO*15 

CPIGIN x zu f a11, y z u f a 1 1 
•: ORAWR 100,0,farbzufall 
:rawr o,- loo,farbzufall 
1-3 ORAWR -100,0,farbzufal1 
11C DRAWR 0,100,farbzufal1 
120 FOR j=l TO 250: NEXT j:NEXT i 

s g i 


IC 'Beispiel 2 :bunter Sternenhimmel 
2 C MODE 0 

3C BORDER 0: PAPER 0: INK 0,0 
-0 FOR anzahl=1 TO 1000 

50 xkoord=640*RND:ykoord=400*RND:farbe=15*RND 
50 PLOT xkoord,ykoord,färbe 
7 0 NEXT anzahl 

scing 2 


10 Beispiel 3: Ein grosser Kreis 
20 MODE 2 

30 BORDER 0: PAPER 0: INK 0,0 
40 DEG 

50 FOR g rad = l TO 360 
60 MOVE 320,200 

70 PLOT 320 +180*COS(grad),200+180*SIN(grad) 
80 NEXT 

Lisiing 3 


10 

'Beispiel 4:Gitter und Saeu1 engrafik 

20 

MODE 1 



30 

INK 1,15: INK 2 

, 8: INK 3,4 

40 

ORIGIN 100,100 



50 

b=100 ' Breite 

= 100 

Pixel 

60 

h=150 ' Hoehe 

= 150 

Pixel 

70 

t= 50 ' Tiefe 

= 50 

Pixel 

Listing 4 




80 CLS:LOCATE 3,24 


90 

=RINT " 

Gittermodell und Saeu1 engrafik” 

100 

DRAWR 

b,0,1:DRAWR 0,h 


110 

DRAWR 

-b,0:DRAWR 0,-h 


120 

MOVER 

b, 0 


130 

DRAWR 

t,t:DRAWR 0,h 


140 

DRAWR 

-b,0:DRAWR -t,-t 


150 

MOVER 

b. 0 


160 

DRAWR 

t, t 


170 

MOVE 0 

,0:DRAWR t,t:DRAWR b 

0 

180 

MOVER 

-b,0:DRAWR 0,h 


190 

ORIGIN 

300,100 


200 

FOR i = 

0 TO b 


210 

MOVE i 

,0:DRAWR 0,h,2 


220 

NEXT i 



230 

FOR i = 

0 TO t 


240 

MOVE b+i,i: DRAWR 0,h,3 


250 

NEXT i 



260 

FOR i = 

0 TO t 


270 

MOVE 0+i,h+i:DRAWR b,0,l 


280 

NEXT 



290 

IF INKEY$= THEN 290 ELSE 

CLS 

Listing 4 




10 'Beispiel 5:Grafikfenster mit Schrift 

30 MODE 1: INK 2,10,4:INK 3,4,10 

80 ORIGIN 40,100,40,600,300,100 

100 OLG 2 .'GRAPHICS PAPER 0 

140 MOVER 0,100: DRAWR 570,0,3 

180 GRAPHICS PEN 1 

190 MOVE 0,2:FILL 3 

230 MASK &X101100.0 

270 MOVE 10,10 

280 DRAW 560,10 

290 DRAW 560,190 

300 DRAW 10,190 

310 DRAW 10,10 

320 MOVE 150,150 

360 TAG 

370 PRINT "PC INTERNATIONAL"; 

380 MOVE 160,80 

390 PRINT "die Zeitschrift"; 

400 MOVE 30,40 

410 PRINT "fuer SCHNEIDER/AMSTRAD User"; 


Listing 5 


Unser Neuen 

* STARDRIVE 5.25 External Disk Drive * 

5.25" Diskettenzweitlaufwerk für CPC 464/664/612B 

_ Monate Garantie 

: crmschönes Flachgehäuse mit int. Breitband-LED-Anzeige (Power, Drive on) 

Sen; leiser Lauf des Qualitätsmarkenlaufwerks 
•o integriertes hochwertiges Schaltnetzteil 
Ce-ate aus industrieller Produktion 

1 "gebauter Diskettenseitenumschalter (kein Umdrehen der Diskette mehr) 

-.verschalter mit LED-Anzeige 

HT - B. 2 x 40 Spuren, Headlift (verhindert Datenverlust) 

2 cv-eib;Leseköpfe 

V'C- ge Betriebsbereitschaft 
= r <aoe im Lieferumfang enthalten 
_ - Bacienungsanleitung 

. • sei agbar günstiger Einführungspreis von nur 273, — DM 

v= k-geoote (Laufwerke, Netzteil, usw.) entnehmen Sie bitte Heft 6, Seite 35 oder un- 
-■ - ve c e wir Ihnen gerne kostenloszuschicken 

: - —g = C"!0/V9'packung 


G + L electronic Computerhardware 

c~59 Hefersweiler * Seelenerstraße 4 * Tel: 06359/2582 


Schneider 


Euro PC MM 12 DM 1.298,- 


Tower PC 201 MM 12 (AT) 

DM2.498,- 


Target PC (AT) DM 5.998, - 

mit Plasma-Bildschirm 
20 MB Festplatte 
alle Systeme mit Monitor, 

DOS 3.3 und Microsoft WORKS 


PC 2640 MM 12 (AT)DM 4.998,- 
mit Monitor, Mouse, DOS 3.3, 
GEM (oder Windows) 30 MB, 
Festplatte 


Genius Mouse GM 6 DM 126,- 
Hercules komp. Karte DM 109,- 
PEGA Karte 640 x 480 DM 337,- 
DATAS 14“ Monitor DM 268,- 
TECO Multisync DM 1,254,- 

Fordern Sie unseren Katalog an! 

KLEINELECTRONIC 
Biskup u. Broicher 
Hermannstraße 18 
4050 Mönchengladbach 1 
Tel.: 021 61/21013+14 
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Wer beginnt, seinen CPC in Maschi¬ 
nensprache zu programmieren, soll¬ 
te eines vorher wissen: Dieser 'in¬ 
time’ Kontakt mit den Möglichkeiten 
des technischen Wunderwerks Com¬ 
puter kann eine sehr starke Faszina¬ 
tion ausüben. Hat man erst einmal 
daran Geschmack gefunden, aus sei¬ 
ner Maschine herauszuholen, was 
die Hardware hergibt, und dabei auf 
artistische Weise mit Bits, Speicher¬ 
adressen und Mikrosekunden zu jon¬ 
glieren, so kommt es leicht zu be¬ 
denklichen Geisteszuständen. 

Gefährdete Personen erkennt man dar¬ 
an, daß sie nur noch in abgehackten 
Wortkürzeln reden, die Preisschilder 
im Supermarkt ins Hexadezimal-Sy¬ 
stem umrechnen und ständig übermü¬ 
det sind, da sie sich die ganze Nacht auf 
Wanzenjagd befinden. Sollten sich bei 
Ihnen bereits derartige Symptome zei¬ 
gen, so sei Ihnen zur Beruhigung versi¬ 
chert, daß es sich hierbei erst um das 
Frühstadium handelt. Durch die fort¬ 
gesetzte Ablagerung von Siliziumkri¬ 
stallen im Gehirn (Identifikations-Syn¬ 
drom nach Prof. Dr. Chipzange) 
kommt es im weiteren Verlauf zu ner¬ 
vösen Geistesblitzen (Mind-Flashing), 
gravierendem Größenwahn, oder noch 
schlimmer, man schreibt zwanghaft 
Artikel für eine Computerzeitschrift. 

Soviel zur Entstehungsgeschichte die¬ 
ser Serie — wer an dieser Stelle trotz¬ 
dem weiterliest, weiß also, worauf er 
sich einläßt! Und zusätzlich ein Hin¬ 
weis für Newcomer: Wer jetzt noch 
einsteigen will, sollte sich mit den in 
den bisherigen Folgen vermittelten 
Grundlagen vertraut machen oder sich 
zumindest den in Heft 6/88 abgedruck¬ 
ten Assembler besorgen, ohne den hier 
nichts mehr geht. 


Ennsteigen ohne 
Probleme 

Register laden mit 
Variationen 


Kein Ziel ohne Quelle 

Bereits in der letzten Folge wurde das 
erste Assemblerprogramm vorgestellt. 
Es handelte sich um ein kleines Grafik- 
Unterprogramm zur Erzeugung von 
Rechtecken. Für den praktischen Ein¬ 
satz war es allerdings noch nicht zu ge¬ 
brauchen, da die Eckpunktkoordinaten 
im Programm fest vorgegeben waren, 
also nicht als variable Parameter über¬ 
geben werden konnten. Bevor wir die 
entscheidenden Verbesserungen vor¬ 
nehmen, müssen wir uns jedoch noch 
etwas mit dem LD-Befehl (LoaD) be¬ 
schäftigen. Er ist allgemein für den Da¬ 
tentransfer in Maschinenprogrammen 
zuständig und verlangt deshalb als 
Operand immer zwei zusätzliche durch 
Komma getrennte Angaben: 

1. Das Ziel: Wo sollen die Daten hin¬ 
befördert werden? 

2. Die Quelle: Von woher stammen 
die Daten? 

Als grundsätzliche Regel können Sie 
sich gleich merken, daß dabei immer 
zumindest eines der prozessorintemen 
Arbeitsregister beteiligt ist. Welche 
Register der Z 80 zur Verfügung stellt, 
zeigt die tabellarischen Übersicht. Im 
Zusammenhang mit dem LD-Befehl 
tauchen drei verschiedene Registerty¬ 
pen auf: 

1. Die 8-Bit Register 
A,B,C,D,E,H,L. 

2. Die zu Doppelregistem zusam¬ 
mengefaßten Einzelregister BC, 

DE und HL. 

3. Die reinen 16-Bit Register IX, IY 
und SP. 

Kenner des Z 80 werden an dieser Stel¬ 
le womöglich bemängeln, daß wir hier 
den Zweitregistersatz des Prozessors 
unterschlagen. Er kann jedoch im CPC 


ohnehin nicht frei verwendet werden, 
da er bereits vom Betriebssystem mit 
Beschlag belegt ist. Aus diesem Grund 
lassen wir ihn erst einmal außer Be¬ 
tracht. Auch das SP-Register (Stack- 
Pointer) sollten Sie bei eigenen Experi¬ 
menten zunächst in Ruhe lassen, da es 
eine sehr spezielle Bedeutung hat, auf 
die wir in den nächsten Folgen noch zu 
sprechen kommen. 

Weiterhin finden Sie in der Übersicht 
zwei Register, die keine Daten beher¬ 
bergen können, jedoch der Vollstän¬ 
digkeit halber angeführt werden: 

Das Flag-Register ('Kennzeichen- Re¬ 
gister’) gibt Auskunft über bestimmte 
Ereignisse, die bei Rechenoperationen 
aufreten können, also z.B. Überlauf, 
negatives Ergebnis usw. 

Das PC-Register (Program Counter) 
enthält immer die Adresse des Maschi¬ 
nenbefehls, der gerade abgearbeitet 
wird. Nach jeder Befehlsausführung 
wird PC dann auf den nächsten Opera¬ 
tionscode im Speicher gesetzt. Gezielt 
beeinflussen kann man dieses Register 
durch Sprungbefehle wie JP, CALL 
und RET. 

Zahlen in Register zwängen 

Bereits in der letzten Folge hatten wir 
den LD-Befehl benutzt, um Register 
mit bestimmten Zahlenwerten zu la¬ 
den. Die zuständige Assembler- 
Schreibweise sieht so aus: 

LD Register, Wert 

'Register' kann dabei ein beliebiges 8- 
oder 16-Bit-Register des Z 80 sein, 
'Wert' ist ein beliebiger Zahlenwert, 
der dezimal, hexadezimal oder binär 
angegeben wird. Sogar negative Zah¬ 
len akzeptiert der Assembler und wan¬ 
delt sie automatisch in die maschinen¬ 
gerechte Darstellungsweise um (siehe 
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auch Heft 3/88). Weiterhin darf man 
Textzeichen in Anführungsstrichen 
verwenden, die der Assembler bei der 
Übersetzung durch die ASCü-Num- 
mer des Buchstabens ersetzt. Hier eini¬ 
ge konkrete Beispiele: 

LD A,20 
LD B,“Y“ 

LD E,&80 
LDH,&X11110000 
LD HL,-200 
LD IX,&A000 

Bei dieser Befehlsgruppe ist also das 
Ziel grundsätzlich eines der Prozessor¬ 
register, und der Quelloperand wird di¬ 
rekt als Zahl angegeben. Natürlich 
muß man etwas aufpassen, daß der an¬ 
gegebene Wert auch in das Register 
hineinpaßt. Versucht man z.B. mit LD 
A, 1000 einen 2-Byte-Wert in ein 8-Bit- 
Register zu zwängen, so beschwert 
sich der Assembler bereits bei der 
Übersetzung des Programms (’Ungül¬ 
tiges Argument’). Übrigens bricht er in 
solchen Fällen nicht wie der BASIC- 
Interpreter ab, sondern übersetzt wei¬ 
ter bis zum bitteren Ende. Das hat den 
Vorteil, daß man nicht bei jedem Miß¬ 
griff den gesamten Übersetzungsvor¬ 
gang wiederholen muß, sondern gleich 
alle erkannten Fehler auf einen Schlag 
im Quellprogramm verbessern kann. 
Starten sollte man ein mit Fehlermel¬ 
dungen assembliertes Maschinenpro¬ 
gramm jedoch auf keinen Fall, ein Ab¬ 
sturz wäre so gut wie sicher! 

Die nächste Gruppe von LD-Befehlen, 
die hier zur Sprache kommen soll, be¬ 
wegt die Daten nur innerhalb des Pro¬ 
zessors. Die allgemeine Form lautet: 

LD Register »Register 
Sowohl Ziel als auch Quelle ist hier 
also eines der 8-Bit-Arbeitsregister. So 
bewirkt das Kommando LD B,A zum 
Beispiel, daß der Inhalt des A-Regi- 
sters ins B-Register kopiert wird; der 
Inhalt von A bleibt dabei erhalten. Die¬ 
se LD-Variante funktioniert jedoch 
nicht mit den 16-Bit-Registem (ausge¬ 
nommen einige Befehle für das SP-Re- 
gister). Der Befehl LD HL,DE ist also 
unzulässig; man muß ihn wohl oder 
übel durch die zwei 8-Bit-Befehle LD 
L.E und LD H,D ersetzen. 

Datentransfer der dritten Art 

Die dritte Form des LD-Befehls dient 
dazu, Daten aus dem Arbeitsspeicher 
(RAM) in den Prozessor zu holen. Da¬ 
bei ist natürlich eine Adreßangabe er¬ 


forderlich, damit der Prozessor weiß, 
wo er die Daten abholen kann. Um die 
Adressen von normalen Zahlenwerten 
zu unterscheiden, setzt man sie in der 
Assemblersprache grundsätzlich in 
Klammern: 

LD Register, (Adresse) 

Diese Befehlsform entspricht in etwa 
der PEEK-Funktion in BASIC. Die 
Adresse ist ein beliebiger 16-Bit-Wert 
(dezimal oder hex), als Register sind 
alle 16-Bit-Register und der Akkumu¬ 
lator erlaubt. Mit den 8-Bit-Registern 
B. .L funktioniert dieses PEEK auf Ma¬ 
schinenebene jedoch nicht! Will man 
zum Beispiel den Inhalt der Speicher¬ 
stelle &C000 in das C-Register beför¬ 
dern, so muß man einen Umweg über 
das A-Register wählen: 

LD A,(&C000) LD C,A 

Bei dieser Gelegenheit macht sich be¬ 
merkbar, daß der Z80 bereits zu den et¬ 
was betagten Prozessortypen gehört. 
Er verfügt zwar über einen enorm gro¬ 
ßen Befehlsvorrat, doch viele der 
Kommandos funktionieren immer nur 
mit bestimmten Registern. Bei moder¬ 
neren Prozessoren, wie etwa dem 8086 
in den PCs, sind bei (fast) allen Befeh¬ 
len alle Arbeitsregister erlaubt, was für 
den Programmierer wesentlich über¬ 
sichtlicher ist. Um die durch die Eigen¬ 
heiten des Z 80 erzeugte Konfusion et¬ 
was zu lindern, finden Sie, begleitend 
zu dieser Folge, eine Tabelle, in der 
alle zulässigen Arten des LD-Befehls 
zusammengefaßt sind. Weiterhin hilft 
Ihnen auch der Assembler (er muß ja 
Bescheid wissen!): Unzulässige Ope¬ 
randen werden mit ’Ungültiges Argu¬ 
ment’ moniert. 

Zu ergänzen wäre jetzt noch, wie der 
Datentransfer bei der Benutzung von 
16-Bit-Registern funktioniert, da hier¬ 
bei ja 2 Byte übertragen werden. Das 
erste Byte (das niederwertige ’Lowby- 
te’) befindet sich in diesem Fall an der 
angegebenen Speicheradresse und das 
Highbyte an der darauffolgenden Stel¬ 
le. Der Befehl LD HL,(&COOO) beför¬ 
dert also das Byte, das sich an der Spei¬ 
cherstelle &C000 befindet, in das L- 
Register und weiterhin den Inhalt von 
&C001 in das H-Register. In Basic 
sähe das etwa so aus: 

L = PEEK(&C000): H = PEEK(&C00l) 

Obwohl wir diese Aktion mit einem 
einzigen Assemblerbefehl auslösen, 
muß der Prozessor dabei in der Tat 
zwei Arbeitsschritte ausführen, da er 
nur über acht Leitungen zum RAM- 
Speicher verfügt (den sogenannte 'Da¬ 


tenbus’) und deshalb nur 8 Bit simultan 
übertragen kann. 

Speicherzugriff auf Umwegen 

Die Angabe der Speicheradresse (di¬ 
rekte Adressierung) ist allerdings nicht 
die einzige Art, auf bestimmte Spei¬ 
cherstellen zuzugreifen. Eine andere 
Möglichkeit besteht darin, die Adresse 
erst in eines der 16-Bit-Register zu la¬ 
den und dann anstatt der Adresse dieses 
Register als Referenz anzugeben. Dazu 
gleich ein Beispiel: Angenommen, wir 
wollen das B-Register mit dem Byte la¬ 
den, das sich an der Speicherstelle 
&B285 befindet. Der direkte Weg LD 
B,(&B285) ist, wie bereits erwähnt, 
nicht zulässig. Wir können jedoch die 
gewünschte Adresse zunächst in das 
HL-Registerpaar laden: 

LD HL,&B285 LD B,(HL) 

Oder zum Vergleich in BASIC: 

HL = &B285: B = PEEK(HL) 

Hier geben wir also dem Prozessor die 
Adresse nicht direkt an, sondern sagen 
ihm nur, wo sie zu finden ist (indirekte 
Adressierung). Wenn jemand nach der 
Adresse von Hugo Hacker fragt und 
Sie dann antworten: “Schau doch mal 
im Adreßregister unter dem Buchsta¬ 
ben H nach“, so liegt ein ähnlicher Fall 
vor. Praktischerweise kann man die 
Speicherstelle, die HL angibt, fast wie 
ein normales 8-Bit-Arbeitsregister des 
Prozessors benutzen. Zulässig sind 
also alle Kombinationen der Form 

LD Register,(HL) 

wobei 'Register’ für eines der 8-Bit- 
Register A...L steht. Befindet sich die 
Adresse dagegen in den Doppelregi- 
stem BC oder DE, so ist als Partner je¬ 
doch nur das A-Register gestattet! Das 
ist das übliche Durcheinander beim Z 
80 —und ob Sie’s glauben oder nicht: 
mit der Zeit kann man sich daran 
durchaus gewöhnen... 

Indirekt und indiziert... 

Die letzte und leistungsfähigste Metho¬ 
de des Speicherzugriffs besteht 
schließlich aus einer Variante der indi¬ 
rekten Adressierung und benutzt die 
Indexregister IX und IY. Dort muß 
sich also, wie eben beschrieben, eine 
Speicheradresse befinden; zusätzlich 
wird aber noch ein Wert angegeben, 
den der Prozessor automatisch zu der 
Adreßangabe addiert. Dazu ein Bei¬ 
spiel: 

LD IX,&A500 LD E,(IX + 8) 
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Hier wird effektiv der Wert, der sich an 
der Speicherstelle &A508 befindet, in 
das E-Register geladen. Als Zielregi¬ 
ster kommen alle 8-Bit-Register in Fra¬ 
ge. Der Offset, der zum Inhalt von IX 
bzw. IY hinzugezählt wird, bewegt 
sich im Bereich von -128 bis 127. Be¬ 
sonders praktisch ist diese Form der 
Adressierung bei der Bearbeitung von 
Tabellen oder Datenfeldern. Die Basis¬ 
adresse wird in eines der Indexregister 
geladen; danach kann man alle Tabel¬ 
lenelemente einfach über ihre Nummer 
(den Index) ansprechen. Ein ähnlicher 
Fall liegt vor, wenn man in BASIC mit 
DIM var(lOO) ein Variablenfeld defi¬ 
niert und sich dann per Index einen be¬ 
stimmten Wert herausgreift, also z.B. 
mit PRINT var(8). 

Genau diese Methode des Speicherzu¬ 
griffs werden wir auch bei der verbes¬ 
serten Version des Rechteck-Pro¬ 
gramms verwenden. Vorher soll je¬ 


doch noch geklärt werden, wie man 
Werte aus den Prozessorregistern wie¬ 
der in den Speicher befördert. Der ta¬ 
bellarischen Übersicht der LD-Befehle 
können Sie entnehmen, daß zu jedem 
Befehl, der Daten aus dem Speicher in 
den Prozessor holt, eine Umkehrung 
existiert. Hier einige Beispiele: 

LD (&A600),DE kopiert das E-Regi- 
ster in die Speicherstelle &A600 und 
den Inhalt des D-Registers nach 
&A601. Die entsprechende BASIC-Se- 
quenz lautet POKE &A600,E: POKE 
&A601,D 

LD (HL),C lädt den Inhalt des C-Regi- 
sters in die Speicherstelle, deren 
Adresse im Registerpaar HL zu finden 
ist. 

LD (IY-10),A veranlaßt den Prozes¬ 
sor, von der Adresse in IY den Wert 10 
abzuziehen und dann den Inhalt des A- 


Regi sters an die betreffende Stelle zu 
schreiben. Oder in BASIC: POKE 
IY-10,A. 

Die letzte Gruppe von LD-Befehlen er¬ 
laubt es schließlich, einen Wert unmit¬ 
telbar in eine Speicherstelle zu schrei¬ 
ben. Allerdings geht das nur mit indi¬ 
rekter oder indirekt-indizierter Adres¬ 
sierung, da, wie bereits gesagt, immer 
irgendein Prozessorregister im Spiel 
sein muß. LD (&AOOO),55 ist also 
nicht gestattet, aber mit dem Umweg 
über das HL-Registerpaar klappt es: 
LD HL,&AOOO LD (HL),55 
Alternativ wäre auch die Folge 
LD IX,&A000 LD (IX+0),55 
möglich. Schaut man sich die verschie¬ 
denen LD-Varianten genau an, so kann 
man feststellen, daß alles, was mit HL 
geht, auch mit den Indexregistern funk¬ 
tioniert — etwas System steckt also 
doch dahinter! 

Doch damit genug — zu Beginn ist es 
zwar etwas mühsam, die verschiede¬ 
nen Arten der Speicher- und Register¬ 
zugriffe zu durchschauen, aber der 
Aufwand lohnt sich auf jeden Fall. Vie¬ 
le weitere Assemblerbefehle beruhen 
auf diesem System und lassen sich ein¬ 
fach verstehen, wenn man mit den 
grundlegenden Adressierungsarten be¬ 
reits vertraut ist. 

Rechtecke ä la Carte 

Immerhin haben wir bereits jetzt die 
Mittel in der Hand, unsere Rechteck- 
Routine zu einem komfortablen Gra¬ 
fik-Unterprogramm auszubauen. Zu 
diesem Zweck ist es wünschenswert, 
daß sich die Eckpunkte des Rechtecks 
von BASIC aus ohne irgendwelche 
programmtechnischen Verrenkungen 
festlegen lassen. Weiterhin wäre es 
nett, wenn man auch die Zeichenfarbe 
frei bestimmen könnte. 
Glücklicherweise ist die Übergabe von 
Werten an ein Unterprogramm in Ma¬ 
schinensprache vom CPC-BASIC her 
bereits hervorragend vorbereitet. An 
den BASIC-Befehl CALL kann man 
maximal 32 Parameter anhängen, die 
durch Komma getrennt, nach der Auf¬ 
rufadresse folgen. Unsere Rechteck- 
Routine können wir demnach so an¬ 
sprechen: 

CALL &A000, xl, yl, x2, y2, Farbe 
Der Punkt (xl,yl) bestimmt dabei die 
obere rechte Ecke und der Punkt 
(x2 ,y2) die untere linke Ecke in Grafik¬ 
koordinaten. Damit man diese Werte 
auf Maschinenebene bequem in Emp¬ 
fang nehmen kann, richtet der BASIC- 


Akkunulator,8-Blt-Rechenregister 


Flags, Kennzeichen-Register 


Schleifenzähler, Datenragister 


Datenregister 


D 

Datenregister 


E 

Datenregister 


H - L 

Adressregister, 16-Bit-Rechenregtster 
Datenregi3ter | Datenregister 


I X 

Adress/Indexregister 


I V 

Adress/Indexregister 


SP 

Stackpointer (Stapelze1ger) 


PC 

Prograacounter (Prograaazähler) 


Tabelle I: Die Regi¬ 
ster des Z80-Prozes- 
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'--.erpreter des CPC vor dem Aufruf 
_~>erer Routine eine Tabelle im Spei- 
:r.er ein und teilt uns die Basisadresse 
IX-Register mit. In der Tabelle fin¬ 
det man alle übergebenen Parameter 
i’> 16-Bit-Werte in folgender Anord¬ 
nung wieder: 

IX—0) Lowbytedes letzen Wertes 

IX +1) Highbyte des letzten Wertes 

■ IX +2) Lowbyte vorletzter Wert 

■ IX +3) Highbyte vorletzter Wert 

...und so weiter im Rückwärtsgang. 
Die PEN-Farbe des Rechtecks wäre 
also an Adresse (IX+ 0) zu finden, 
oder die Koordinate xl an den Adres¬ 
sen (IX + 8) und (IX + 9). wie man 
leicht ausrechnen kann. Interessant ist 
übrigens, daß der Programmierer we¬ 
gen der indirekten Adressierung auf 
die Tabellenelemente zugreift, ohne zu 
erfahren, wo sich die Tabelle im Spei¬ 
cher befindet. Falls es Sie trotzdem in¬ 
teressiert, können Sie mit dem in dieser 
Folge vermittelten Wissen ein kleines 
Assemblerprogramm schreiben, das 


den Inhalt des IX-Registers in zwei 
Speicherstellen Ihrer Wahl befördert, 
die sich dann von BASIC aus mit 
PEEK auslesen lassen. 

Wenn Sie sich bereits mit der Recht¬ 
eck-Routine aus der vorigen Folge be¬ 
schäftigt haben, dürfte das Listing 
'Rechteck V2’, kein besonderes Rätsel 
darstellen. Nfeü ist hier nur, daß die 
Eckpunktkoordinaten nicht mehr un¬ 
mittelbar angegeben, sondern via IX- 
Register aus der besagten Tabelle in die 
Register DE und HL geladen werden. 

Weiterhin findet eine zusätzliche Be¬ 
triebssystem-Routine Verwendung, die 
die Zeichenfarbe für Grafik festlegt. 
Sie wird über die Adresse &BBDE auf¬ 
gerufen und erwartet die gewünschte 
PEN-Nummer im A-Register. 

Um die Rechteck-Routine zu testen, 
führen Sie folgende Schritte aus: 

1. Laden Sie den im letzten Heft ab¬ 
gedruckten CPC-Assembler. 


2. Geben Sie zusätzlich das Listing 
'Rechteck V2’ ein. 

3. Starten Sie den Assembler mit 
RUN und lassen Sie das Quellpro¬ 
gramm in Maschinencode über¬ 
setzen. 

4. Nach erfolgreicher Übersetzung 
und eventuellem Abspeichern des 
Quellprogramms können Sie das 
folgende kurze Programm laufen 
lassen: 

10 FOR i = 0 TO 200 STEP 10 

20 CALL &AOOO, i, i, 1+100, i+100,130 NEXT 

Wie Sie sehen werden, erzeugt es eine 
ganze Serie von Rechtecken, und zwar 
mit hoher Geschwindigkeit, so wie es 
sich für Maschinensprache gehört. 
Damit kennen Sie jetzt die Grundlagen, 
um ihre BASIC-Programme mit Hilfe 
selbstgeschriebener Assembler-Routi¬ 
nen in Schwung zu bringen. 

In der nächsten Folge werden wir mit 
den Arithmetik-Befehlen des Z80-Pro- 
zessors weitere Möglichkeiten er¬ 
schließen. 

(Matthias Uphoff/cd) 


- Abkiirzunggn - 

r8: 8-Blt-Register A, B, C, D, E. K, L 

r16: 16-Bit-Register BC, BE, HL, IX, IY, SP 

adr: Speicheradresse 

Offset: Wert im Bereich -128... 127, 

wird zur Adresse in IX/IY addiert 


- fteglmtmr <- Wert — 

Unmittelbar: LD rS.Wert LD rl6,Uert 


- Rggntgr <-»»nur - 

Implizit: LD rB.rB LD SP.HL LD SP.IX LD SP.IY 


- Bmmlater <- Spaichmr - - 

Direkt: LDA.(adr) LDrlB.ladr) 

Indirekt: LD A.(BC) LD A.IDE) LD rB.lHLI 

Indiziert: LD r8,(IX £ Offsetl LD r8,(IY ± Offsetl 


- Speicher <— - 

Direktl LD (adr).A LD ImdrJ.rlB 

Indirekt: LD (BCI.A LD (DEI.A LD (HL).r8 

Indiziert: LD (IX * Offsetl.r8 LD tIY t 0ffset),r8 


- Speicher <- Bert - 

Indirekt: LD IHM.Bert 

Indiziert: LD (IX ± Offset),Wert LD IIY £ Offset).Wert 


fr /ie 2: Adressierungsarten beim I.D-Befehl. 


für 464-664-6128 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 



; ***** Rechteck in Assembler V2 
;Au f ru f mit CALL &A000,xl,yl,x2,y2,Farbe 

ORG 8.A000 ; Sta rtad resse festlegen 

GRAPEN EQU &BBDE ;Aufrufadr. GRA SET PEN 


MOVE EQU &BBCO ;Aufrufadr. 
DRAW EQU &BBF6 ;Aufrufadr. 


GRA MOVE ABSOLUTE 
GRA LINE ABSOLUTE 


100 

‘ LD 

A. 

(IX+0) 

; Zeichenf 

a r be 


110 

' CAL 

.L 

GRAPEN 




120 

1 LD 

E , 

(IX+8) 

;Lowbyte 

xl 


130 

' LD 

D, 

(IX+9) 

; Highbyte 

xl 


140 

1 LD 

L, 

(IX+6) 

;Lowbyte 

yi 


150 

' LD 

H , 

(IX+7) 

;Highbyte 

yi 


160 

’ CAL 

.L 

MOVE ; 

Grafikcu rs 

or set 

zen 

170 

' LD 

E , 

( IX+4) 

;Lowbyte 

x2 


180 

' LD 

D, 

(IX+S) 

;Highbyte 

x 2 


190 

’ LD 

L, 

(IX+6) 

;Lowbyte 

yi 


200 

' LD 

H , 

(IX+7) 

;Highbyte 

yi 


210 

1 CAL 

.L 

DRAW ; 

obere Lini 

e zei c 

hnen 

220 

‘ LD 

E , 

(IX+4) 

;Lowbyte 

x2 


230 

1 LD 

D , 

(IX+5) 

; Highbyte 

x 2 


240 

' LD 

L, 

(IX+2) 

;Lowbyte 

y 2 


250 

1 LD 

H , 

(IX+3) 

; Highbyte 

y 2 


260 

1 CALL 

DRAW ; 

rechte Lin 

i e 2 e i 

chnen 

270 

' LD 

E , 

(IX+8) 

;Lowbyte 

xl 


280 

’ LD 

D , 

(IX+9) 

;Highbyte 

xl 


290 

' LD 

L , 

(IX + 2) 

;Lowbyte 

y 2 


300 

' LD 

H , 

(IX+3) 

; Highbyte 

y2 


310 

' CAl 

.L 

DRAW ; 

untere Lin 

i e zei 

ebnen 

320 

1 LD 

E , 

(IX+8) 

;Lowbyte 

xl 


330 

' LD 

D, 

(IX+9) 

; Highbyte 

xl 


340 

' LD 

L, 

(IX+6) 

; Lowbyte 

yi 


350 

' LD 

H , 

(IX+7) 

;Highbyte 

yl 


360 

' CALL 

DRAW ; 

linke Lini 

e ze i c 

hnen 

370 

' RET ; 

fertig 

, zurueck 

zu Bas 

i c 


Listing Einsteigen ohne Probleme 
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I Programm 


MAGIC 

SCREEN 


Das Video-Tool 
zur totalen 
Bildmanipulation 



Von jetzt an brauchen Sie nicht mehr 
neidisch auf AMIGAs und STs zu 
schauen, die Texte und Bilder belie¬ 
big verformen. Und auch TV-Spots, 
in denen das Bild plötzlich z.B. in 
eine Kugel “zusammengerollt“ wird, 
können Sie in Ruhe genießen, denn es 
gibt ja MAGIC SCREEN, das alle 
diese Effekte auch auf den CPCs 
möglich macht. 

Um jetzt selber aktiv und kreativ zu 
werden, brauchen Sie nur noch MA¬ 
GIC SCREEN von der DATABOX zu 
laden oder es abzutippen, Haben Sie 
sich für das letztere entschieden, gehen 
Sie bitte so vor: 

Tippen Sie zunächst das Hauptpro¬ 
gramm (Listing 1) ab und speichern Sie 
es. Dann tippen Sie den DATA-Lader 
ab (Listing 2), der, falls alle DATAs in 
Ordnung waren, das File “MGS.BIN“ 
generiert. Kassettenbenutzer müssen 
darauf achten, daß direkt hinter dem 
Hauptprogramm das File “MGS.BIN“ 
steht. 

Nach diesen organisatorischen Grund¬ 
hinweisen nun zum Umgang mit MA¬ 
GIC SCREEN: 

Manipulieren können Sie alle Bilder, 
die in MODE 0 gemalt wurden und in 
normaler Form vorliegen. “Normale 
Form“ bedeutet, daß das Bild nicht “ge¬ 
packt“ bzw. komprimiert ist (gepackte 
Bilder sind immer weniger als 16KB 
lang, “normale“ Bilder haben eine 
Länge von 16KB, auch wenn die Floppy 
17K anzeigt). Haben Sie MAGIC 
SCREEN gestartet, erscheint das 
Hauptmenü mit den Optionen. 


Das Hauptmenü 

Wenn Sie nun ein Bild mit MAGIC 
SCREEN verändern wollen, laden Sie 
es zunächst mit “L“ und schauen dann 
mit “F“ (“Farben einstellen“) nach, ob 
die Farben bereits richtig eingestellt 
sind. Dies wird wohl nie der Fall sein, 
da Bilder normalerweise keine Infor¬ 
mationen über die benutzten Farben 
enthalten (“normalerweise“, weil mit 
MAGIC SCREEN behandelte Bilder 
eben diese Farbdaten enthalten!). 

Also müssen Sie die Farben neu setzen 
und gehen dabei so vor: 

Wie bei dem BASIC-Befehl INK x,y ge¬ 
ben Sie x und y ein: die mit x angewähl¬ 
te INK erhält also die Farbe y. Sind alle 
INKs zu Ihrer Zufriedenheit gesetzt 
und Sie möchten das Menü verlassen, 
geben Sie bitte für x “1“ und für y ir¬ 
gendeinen Wert ein. Dann werden die 
Farbdaten in einen unsichtbaren Bild¬ 
schirmbereich kopiert und das Bild 
wird so abgespeichert. 

Wenn Sie bei einem bereits von MAGIC 
SCREEN mit Farbdaten versehenen 
Bild die Wirkung mit geänderten Far¬ 
ben austesten wollen, diese Farben aber 
nicht abspeichem möchten, so geben 
Sie eine Zahl kleiner als -1 (z.B. -2) und 
für y eine beliebige Zahl ein. Dadurch 
werden zwar die augenblicklichen Far¬ 
ben erhalten, die neuen Farbdaten wer¬ 
den jedoch nicht mit dem Originalbild 
abgespeichert. Rein äußerlich hat sich 
nach dem Abspeichem nichts verän¬ 
dert, aber “innerlich“ umso mehr: 


Ab jetzt werden die Farben nämlich von 
MAGIC SCREEN gleich beim Laden 
des Bildes richtig gesetzt! Mit Hilfe ei¬ 
nes kurzen Maschinenprogramms, das 
MAGIC SCREEN ebenfalls in einen 
nicht sichtbaren Bildschirmteil kopiert, 
können Sie auch von BASIC, wenn Sie 
das Bild mit ’MODE 0:LOAD“Name“’ 
geladen haben, die Farben richtig set¬ 
zen: ’CALL &FFD0’ erledigt das! 

Dies gilt auch für alle von MAGIC 
SCREEN erstellten Verzerrungen des 
Originalbildes! Damit Sie nicht lange 
experimentieren müssen, wurden in Ta¬ 
belle 1 die Farbdaten einiger Titelbilder 
von Spielen, die Sie vielleicht besitzen, 
angegeben. Durch Wahl von “A“ im 
Hauptmenü können auch Sie sich eine 
Farbtabelle auf den Bildschirm oder 
Drucker ausgeben lassen. Dies ist für 
manche Hardcopyprogramme sehr 
nützlich, aber auch zum Austausch der 
Daten mit Freunden ist diese Option 
bestens geeignet. 

Nachdem nun alle Voreinstellungen 
vorgenommen wurden, kommen wir 
zur Manipulation der Bilder. 

Wählen Sie im Hauptmenü die Option 
“N - neue Tabelle erstellen“. Nun wer¬ 
den Sie gefragt, ob die Tabelle für die 
X- oder die Y-Achse erstellt werden 
soll. Falls keine Änderung vorgenom¬ 
men werden soll, kann ein Rücksprung 
ins Hauptmenü mit dem Klammeraffen 
(@) erreicht werden. 

Und hier muß ich nun etwas weiter aus- 
holen... man muß ja irgendeine Metho¬ 
de finden, um dem CPC (bzw. MAGIC 
SCREEN) zu sagen, wie das Bild um¬ 
geordnet werden soll. 
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l ~ Bilder möglichst schnell manipu- 
l erer. zu können, habe ich mir für MA¬ 
GIC SCREEN die folgende Technik 

Mir. definiert das Aussehen der mittle¬ 
rer Zeile bzw. Spalte. Genauso wie die¬ 
se Zeile verformt wurde (im Original¬ 
ere ist sie ja waage- bzw. senkrecht), 
-erden alle Zeilen über und unter ihr 
rr*. Spalten links und rechts neben 
irr umgeordnet (s.Abb.l). 

Dies ermöglicht es, extrem schnelle 
und trotzdem recht kurze Maschinen¬ 
routinen zum Berechnen der jeweiligen 
Koordinaten einzusetzen. Außerdem 
wird durch die Definition der mittleren 
Zeile/Spalte des Bildes auch der Test 
erleichtert, ob ein Bildpunkt “aus dem 
Bild gefallen“ ist und somit nicht mehr 
erscheinen darf... 

Die Verformung der Originalzeile 
i wenn Sie die Tabelle für die X- Achse 
generieren) bzw. -spalte (Tabelle für die 
Y-Achse) wird durch eine mathemati¬ 
sche Formel wie z.B. “SIN x“ be¬ 
schrieben. 

Bei MAGIC SCREEN läuft dabei die 
Variable “i“ je nachdem, ob Sie sich 
für die X- oder Y-Achse entschieden ha¬ 
ben, von 0 bis 639 in Viererschritten 
(X-Achse) oder von 0 bis 400 in Zwei¬ 
erschritten (Y-Achse) durch, und Sie 
können die entsprechenden Manipula¬ 
tionen vornehmen. 

(Die Viererschritte in X-Richtung kom¬ 
men daher, daß auch in MODE 0 mit 
160 Punkten pro Zeile das MODE 2- 
Koordinatensystem mit 640 Punkten 
pro Zeile verwendet wird. Deshalb 
muß man in Viererschritten 
(640:160=4) Vorgehen! Bei den Zwei¬ 
erschritten in Y-Richtung verhält es 
sich etwas anders: Um die Verzerrun¬ 


gen auf dem Bildschirm möglichst ge¬ 
ring zu halten, entschlossen sich die 
CPC- Konstrukteure, zwar mit einer 
Bildschirmhöhe von 400 Punkten zu 
rechnen, effektiv jedoch nur jede zwei¬ 
te Zeile darzustellen, dadurch erschei¬ 
nen Kreise wirklich nahezu rund.) 

Dies klingt anfangs sicher etwas kom¬ 
pliziert, und zum besseren Verständnis 
werden wir jetzt ein Bild gemäß der Si¬ 
nuskurve manipulieren! 

Sie haben also bereits ein Bild geladen 
und dann im Hauptmenü “N“ getippt 
— wählen Sie nun die X-Achse, weil 
wir das Bild wie in Abb.l verändern 
wollen. Nachdem Sie sich jetzt für die 
Achse entschieden haben, können Sie 
komfortabel die Zeile von MAGIC 
SCREEN editieren, die die Verzerrung 
der mittleren Zeile bzw. Spalte (s.o.) 
festlegt: Geben Sie als Veränderungs¬ 
funktion ein: 

“ x=i: y =200+20*SIN (i) “. 

Dabei bedeutet “x=i“, daß x von Null 
bis 640 durchläuft; y=200+... ergibt 
die Sinusschwingung um Bildschirm¬ 
zeile 200 (Mitte des Bildschirms). 
Nach Drücken von ENTER wird Ihnen 
nun der Verlauf des Graphen (bzw. der 
“Kurve“) dargestellt: Dieser Graph 
stellt die mittlere Zeile des Originalbil¬ 
des dar, und genauso wie diese Zeile 
werden alle anderen des Ursprungsbil¬ 
des umgeordnet. Dadurch können Sie 
nun leicht entscheiden, ob Ihnen diese 
Verzerrung gefallt oder nicht - wenn 
nicht, drücken Sie irgendeine andere 
Taste als ENTER und schon können Sie 
die Funktion wieder editieren und aufs 
neue plotten lassen. Sind Sie jedoch mit 
der dargestellten Verzerrung zufrieden, 
so drücken Sie ENTER, und es wird 
eine Tabelle entsprechend der darge¬ 


stellten Funktion angefertigt. Anhand 
dieser Tabelle kann das Originalbild, 
das ja nicht verändert wird und ge¬ 
schützt im Speicher liegt, von MAGIC 
SCREENs Maschinenroutinen blitz¬ 
schnell wie gewünscht verzerrt werden. 
Jetzt sollten Sie sich wieder im Haupt¬ 
menü befinden und “B“ wie “Bild be¬ 
trachten“ drücken — sieht toll aus, 
nicht?! 

Mit einem Druck auf die Leertaste 
geht’s zurück ins Hauptmenü. Damit 
Sie leicht mit dem Erstellen von Tabel¬ 
len für MAGIC SCREEN zurecht kom¬ 
men, hier einige wichtige Hinweise: 
Wie schon mehrfach gesagt, muß die 
Tabelle die Daten für die Umordnung 
der mittleren Bildschirmzeile (bei X- 
Achse) bzw. mittleren Spalte (bei Y- 
Achse) enthalten. Punkte, die in dieser 
Zeile nicht erscheinen (z.B. weil Sie 
“aus dem Bild fallen“) werden auch 
später beim Zeichnen des verzerrten 
Originalbildes nicht mehr berücksich¬ 
tigt!! 

Als “Basisfunktionen“ können Sie die 
folgenden Gleichungen verwenden: Bei 
Manipulationen an der X-ACHSE lau¬ 
tet die Basisfunktion: 

“x=i:y=200+ < Funktion >“ 

Die 200, die immer zum Y-Wert addiert 
werden, bewirken, daß die Zeile auch 
wirklich der mittleren Zeile des Origi¬ 
nalbildes entspricht, “x=i“ bedeutet, 
daß jeder, der 160 Bildpunkte von links 
(Null) nach rechts (640;640/4=160, 
deshalb Viererschritte, s.o.) eine “y“ 
entsprechende neue Y-Koordinate zuge¬ 
ordnet bekommt. 

An die Stelle von “ < Funktion > “ set¬ 
zen Sie zum Beispiel “10*SIN(i)‘‘ oder 
irgendetwas anderes ein, und schon ha¬ 
ben Sie etwas neues “gezaubert“. 




B:.a 1: Das Titelbild eines Spieles in Ellipsenform und ''Mittelstellung“ 


Bild 2: Das gleiche Bild auf eine Kugel projiziert, dessen Radius 
(r=I98) ist. 
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Bild 3: Ghost&Goblin als dreidimensionale Fläche, mit einem Winkel 
von 150 Grad. 


r 




- : »e Fantastic 


Video Tool 


(hACIC SCREEN | By J-N.N. 


Bild in Speicher: * kein Bild gcladin 
SAUE-Nane : BILD - O 


SPEZIAL—EFFEKTE 


— Kusel 

— 3D Ellipse 

— 3D Flaeche 


ganzes Bild auf 3D Ellipse 
T unscharfes' Bild 


'RasterbiId' 

Zurueck zum Hauptmenue 


Bitte waehlen Sie 


J 


Bild 4: So präsentiert sich das Spezialmenü, mit seinen 
besonderen Optionen. 


Ein interessanter Effekt entsteht auch, 
wenn Sie statt “x—i“ “x=i/2“ einset- 
zen: das Bild wird verkleinert. Mit 
“x=i/2+160“ schieben Sie es in die 
Mitte... 

Wollen Sie das Originalbild an der Y- 
ACHSE manipulieren, lautet das 
“Funktionsgerippe“ ähnlich dem für 
die X-Achse 

s“y=i:x=320+ <Funktion>“ 

Wie die 200 bei der X-Achsen- Basis¬ 
funktion bewirken hier die 320, die zu 
“x“ addiert werden, daß die manipu¬ 
lierte Spalte auch der mittleren Spalte 
des Originalbildes entspricht. “y=i“ 
bedeutet, daß jedem der 200 Punkte der 
Spalte (“y“ läuft von 0 bis 400 in Zwei¬ 
erschritten, s.o.) eine entsprechende X- 
Koordinate neu zugeordnet wird. Auch 
wenn Sie sich jetzt vielleicht nicht 
100%tig sicher fühlen (oder gerade 
dann!), kann ich Ihnen nur raten, viele 
verschiedene Variationen und neue 
Funktionen auszuprobieren, denn so 
lernen Sie am unterhaltsamsten, 
schnellsten und besten, mit MAGIC 
SCREEN umzugehen. 

Als besonderen Anreiz zum Experi¬ 
mentieren hier einige besonders inter¬ 
essante Funktionen: 

Für die X-Achse: 

x=i:y=350-i/2 

x=i :y=300-20*SIN (i+i)-i/3 

x=i:y=200+20*COS(3*i) 

x=i:y=(-275+i/2)*(x < 200)-175*(x > 199 

AND 

x < 440)-(175+(x-440)/2)*(x > 439) 
x=i:y=50+25*COS(i)-f i/2 
x=i:y=210+25*COS((i+40)/2) 

Für die Y-Achse: 

y=i:x=200+i/2 

y=i:x=320+30*SIN(i+i) 


y=i:x=320+(30+i/3)*SIN(i) 
y=i:x=(-244-i)*(i < 75)-320*(i > 74 
AND 

i < 325)-(i-4)*(i > 324) . 

Jetzt haben Sie sich wohl etwas “abrea¬ 
gieren“ und “austoben“ können und 
sind wahrscheinlich immer noch begei¬ 
stert, was mit MAGIC SCREEN alles 
zu machen ist. Deshalb möchte ich Ih¬ 
nen noch die restlichen Optionen des 
Hauptmenüs beschreiben, die den täg¬ 
lichen Umgang mit MAGIC SCREEN 
außerhalb des Tabellengenerierens er¬ 
leichtern. 

Betrachten und Speichern 

Wenn eine Tabelle generiert wurde 
(und nur dann!!!), können Sie das an¬ 
hand dieser Tabelle veränderte Bild mit 
“B“ wie “Bild betrachten“ anschauen 
(diese Funktion habe ich oben schon 
kurz angesprochen). 

Nach wenigen Sekunden ist das Bild 
fertig (tja, Maschinensprache ist halt 
wirklich schnell!), und Sie hören zwei 
Töne; der letzte wird sehr lange gehal¬ 
ten, was für den Teil mit den Spezialef¬ 
fekten, in dem die dreidimensionalen 
Manipulationen einige Zeit beanspru¬ 
chen, wichtig ist, damit man hören 
kann, ob der CPC noch rechnet oder ob 
er schon fertig ist. 

Sind Sie mit dem Ergebnis zufrieden 
und wollen Sie es abspeichern, so 
drücken Sie “S“ wie “Speichern“, jede 
andere Taste führt ins Hauptmenü zu¬ 
rück. 

Gespeichert wird das Bild unter dem 
Namen der in der zweiten Statuszeile 
des Hauptmenüs als “SAVE-Name“ an¬ 


gegeben wird. Nach der Speicherung 
eines Bildes wird das letzte Zeichen des 
Bildnamens um eins erhöht (aus 
“BILD-0“ wird also “BILD-1“), so daß 
Sie den Namen nicht laufend neu ein¬ 
tippen müssen. Wollen Sie ihn jedoch 
aus irgendeinem Grund ändern, wählen 
Sie “S“ im Hauptmenü, geben den neu¬ 
en SÄVE-Namen ein. Sehr reizvoll sind 
auch Verzerrungen eines Bildes sowohl 
an der X- als auch an der Y-Achse. Dies 
läßt sich so erreichen: 

Da sich alle Manipulationen durch Er¬ 
stellen einer neuen Tabelle auf das mit 
“L - Laden eines Bildes“ geladene Bild 
beziehen, das nicht verändert wird, 
muß man, um ein Bild z.B. sowohl an 
der X- als auch an der Y-Achse gemäß 
der Sinuskurve zu verzerren, zuerst das 
mit Sinus an der X-Achse manipulierte 
Bild speichern, dieses dann laden und 
an der Y-Achse manipulieren. Um im¬ 
mer den Überblick zu behalten, ist “C“ 
wie “CAT“ sehr nützlich: der 
Kassetten- bzw. Disketteninhalt wird 
aufgelistet und gerade Disk-User soll¬ 
ten auf den noch freien Speicherplatz 
achten ... (am besten, Sie legen sich ex¬ 
tra Disketten zu, auf denen nur manipu¬ 
lierte Bilder gespeichert sind, dann 
gibt’s noch am wenigsten Unordnung). 

Das Besondere: Spezial Effekte 

Mit dem Menüpunkt “E - Extras“ kön¬ 
nen Sie eingeladene Bilder drehen 
oder/und zu Kugeln, zu Ellipsen, und 
was es sonst noch so gibt, verformt 
werden. 

Sie haben jetzt also MAGIC SCREEN 
gestartet, ein Bild geladen und befinden 
sich im Hauptmenü. 

Fangen wir erstmal langsam an; dazu 
wählen Sie “U“ wie “unscharfes Bild“. 


30 PC 7’88 






ProSoft-Preise liegen richtig! 
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Wir suchen ständig günstige Einkaulsquellen für die angebotenen und neue innovative Produkte. 
Günstige Möglichkeit der Finanzierung durch Ratenkredit. Fordern Sie die Unterlagen an, S7/aa 

Olivetti Olivetti Olivetti Plantron Plantron Plantron EGA/VGA Grafik - Adapter 


neue Serie 200 Jetzt auch mit 3,5’ Dlskettenlauf- 
und voll IBM-kompattbel. 


M 240/55 G 

Bote mi 10 MHz, 840 KB Hauptspeicher 2 Disketten lauf- 
Mfte a’ 360 KB, serielle und parallele Schnittstelle, Echt- 
ze*LZv, OGC-Controller, Tastatur II, Monitor, _ 

MS-DOS 3.2 und QW-Baalc 3298.- 


M 240/0520 G2 (2 Disklaufwerke) 

>■» U240/85G, Jedoch mH 20 MB Festplatte 


3898.- 


•vt.n,cn liefern wir das gesamte Angebot de. M240. 
r—e ertragen Sie unsere EGA- und Poettlv-Verslonanl 


NEU1 M280 

00288 mit 12 MHz Taktfrequenz, 1 MB Hauptspeicher, 

1 Diskettenlaufwerk 1,2MB, 1 Festplatte 20MB, __ _ _ 
Monttor, Tastatur, MS-DOS/GW-Basle 5998.- 

M28 0 - 40 cono 

wie M280, jedoch mit 40 MB Festplatte 6298.- 


M380C/0540E komplett mit 

Monitor, Tastatur, MS-DOS/GW-BasIc 


10398.- 


Commodore Commodore 

PC-10 111 

8088-2 mH 4,77/7,16 und 8,54 MHz Taktfrequenz, 640 KB 
Hauptspeicher, parallele und serielle Schnittstelle, Maus- 
Interface, AGA - Grafikadapter (Monochrom und Farbe), 
Eehtzeltuhr, 2 Diskettenlaufwerke a‘360 KB, MF- 
Tastatur, Monitor, MS-DOS 3.2 und GW-BasIc 1 798.- 


Balm PC-10 III können Lieferzeiten entstehen, Jetzl 

anrufonl 


PC-10 III 2/20 

wie PC-10 Ml, Jedoch mH 20 MB Festplatte 

2398.- 

PC-10 III 2/30 

wie PC-10 III, Jedoch mH 30 MB Festplatte 

2498.- 

PC-10 Ul 2/50 

wie PC-10 III, jedoch mH 50 MB Festplatte 

2798.- 

PC-20 111 

wte PC-10 Ul,jedoch nur 1 Diskettenlaufwerk 
380 KB und 20 MB Festplatte 

2598.- 


Neul Commodore 386 PC- 60/40 

Commodore PC 60/40 80386 cpu mit 4,77/0/8/10/ 

12 und 18 MHz Takt umschaltbar, 1MB Hauptspeicher, 
2 serielle und parallele Schnittstellen, EGA-Graflkadapler, 
1 Disk. 1.2MB, 1 Festplatte40MB, MF-Tastatur _ __ _ 
Monttor 14', MS-DOS 3.2 und GW - Basic 9696.- 


Commodore PC 60/122 

wie PC 60/40 jadoch mH 122 MB Festpl. 11498.- 


Amlga 2000 mit Monitor 1084 
Amiga 500 

2695.- 

1048.- 

Tandon 

- Tandon - 

Tandon 

PCA 20 plus 

4788.- 

PCA 40 plus 

8398,- 

PCA 70 plus 

7598,- 

PCA 110 plus 

7998.- 

Target 20 

4298,- 

Target 40 

5498,- 

Target 20 plus 

5198,- 

Target 40 plus 

6798,- 

PAC 286 

4308,- 

PAC 288 plus 

4798,- 

Dala-Pac 

788,- 

PAC Floppy 

998,- 

Laptop 

Laptop 

Laptop 


Laptop 300 SLC 80286 mit lOMHz, e40KB Haupt- 
spelcher, 1 Diskettenlaufwerk 1,2 MB, 20 MB Festplatte, 
parallele und 2 x RS-232 C Schnittstelle, 

Tastatur, MS-DOS 3.2/3.3 und GW-BasIc 5898.- 


Amstrad Amstrad Amstrad 


Bitte erfragen Sie unsere verschiedenen Amslrad- 
Kooflguratlonen (PC-1512, PC-1840). Bitte anrufonl 


Schneider PC - Schneider PC 

PC 2640 MM 3998.- PC 2640 EM 4998.- 


Dle “Neue" Plantron-Produktpalletta Jetzt 
noch professioneller! 

PT-XT Tower-Computersystem 

4.77 oder 8 MHz Taktfrequenz, 256 KB RAM (Sockel Ws 
840 KB), Monochrom - Graflkkarie, Parallele Drucker- 
schnlttstelle, MuHl I/O-Karte mit (paralleler und serieller 
Schnittstelle, Game Port, Echtzeltuhr), Diskettenlaufwerk 
380 KB, Große Tastatur (deutsch) und 
deutsche Bedienungsanleitung 1788 .- 

PT-XT/64 Tower-Computersystem 

wie PT-XT Jedoch zusätzlich mH _ _ 

Festplatte 64 MB (netto) 2598.- 

PT-AT Tower-Computersystem 

8 oder 10 MHz Taktfrequenz, 840 KB RAM (Sockel Ws 
1 MB), Monochrom-Grafikkarte, Parallele DruckorschnlH- 
stelle, MuHl l/O-Karte mit (paralleler und serieller Schnitt¬ 
stelle, Game Port), Floppy • Disk Controller, Große 
Tastatur (deutsch), EchtzeHuhr 
und deutsche Bedienungsanleitung 2598.“ 

PT-AT/64 Tower-Computersystem 

wie PT-AT jedoch zusätzlich mH _ __ _ 

Festplatte 64 MB (netto) 3698.” 

PT-2B6 AT Tower-Computersystem 

wie PT-AT Jedoch zusätzlich mit Festplatte 64 MB (netto), 
2. Diskettenlaufwerk (3,5’, 720 KB), 

Super EQA-Karie 800 x 600 3998.- 

PT-386 HT/2 Computersystem 

1B MHz Taktfrequenz, 1 MB RAM (Sockel bis 2MB), 
ROM - RAM Swapping, Sockel für 80287 und 80387, 
Monochrom-Grafikkarte, MuHl I/O - Karte mit (paralleler 
und serieller Schnittstelle, Floppy-Disk Controller),Disket¬ 
tenlaufwerk 15MB, Große Tastatur (deutsch), 

Echtzeltuhr, Deutsche Bedienungsanleitung 5498.“ 

PT-386HT Computersystem 

wie PT-386 HT/2 Jedoch mit Super-EGA- 

Karte 800x800 und Festplatte 84 MB (netto) 7398.“ 


Aufpreis für PT-386 mH 20 MHz Version 

1498,- 

MS-DOS 3.30 dt. + GW-BasIc 

218.- 

Seagate Festplatten 

20 MB Festplattenkit 

St-225 Incl. XT-Controller u. Kabelsatz 

30 MB Festplattenkit 

St-238 Incl. XT-RLL-Controller u. Kabelsatz 

528.- 

578.- 

30 MB Festplattenkit 

ST-138 Incl. Contr. + Kabels., 3.5’. 40ms 

698.- 


20 MB (ST 225) 

85 MB (ST 277R) 

40 MB (ST 251/1) 

418.- 30 MB (ST 238) 458.- 

858.- 122 MB (ST-4144R) 1798.- 
898.- 80 MB (ST 4096) 1398.- 

ST 251-0 40 MB, 40ms 

698.- 

20 MB (ST 125-0) 

50 MB (ST 157R-0) 

498.- 20 MB (ST 125-1) 
798.- 60 MB (ST 157R-1 

598.- 

888.- 

Take Ten Diskettenlaufwerk 10 MB Intern 
Take Ten Diskettenlaufwerk 10 MB extern 

1298.- 

1598.- 

Tape Streamer 40 MB ’Alloy APT-40’ Jetzt Quick- 
Tape kompatibel lncl.DC-2000 Cas9ette nur 748.- 
52 MB 'Wangtek FAD 5000' für XT oder AT 858.- 

Datanceseette DC-2000 (für APT-40) 60.- 

Datencassette CC-eooA (für FAD 5000) 78.- 


Co-Prozessoren 


8087 (5 MHz) 

108.- 8087(0 MHz) 

329.- 

8087 (10 MHz) 

388.- 80287 (6 MHz) 

329.- 

80287 (8 MHz) 

489.- 80287 (10 MHz) 

598.- 

Fast-Sockel 80287-8 

98.- Fast-Sockel 80287-10 

98.- 

80387-18 

1098.- 80387-20 

1998.- 

Monitors 



NEC Multlsync II 

1396.- NEC MuHlsync 1 

1298.- 

NEC MuHlsync GS 

498.- NEC MuHlsync Plus 

2098.- 


MHsuWshl Autoscan EUM-1471 A 

1296.- 

14* ADI kompatibler MonHor, grün oder bemstelr 
14* Flal-Screen Monitor, bernstein oder s/w 

248.- 

248.- 

Hitachi Multi 560 

1298.- 


EGA Wonder Enhanced EGA mH VGA 

398.- 

VIP-VGA Karte von ATI 

598.- 

VEGA de Luxe Autoswitch EGA Karte 

Video Sevon VEGA VGA 

0 Bradlse EGA (80 Zeichen) ohne Autoswttch 
Paradlse EGA Autoswitch (80 Zeichen) 
3 aradlse EGA Autoswitch (132 Zeichen) 
Paradlse OEM Card 8-18 

598.- 
648.- 
nur 238.- 
268.- 
398.- 
598.- 

NEU 1 Original Genoa Super EGA Hlres + 
(800 x 600 . mH VGA) 

398.- 

Paradlse EGA Autoswitch (80 Zeichen) 


Hitachi Multi 560 EGA Autoscan kompl. nur 1498.- 

Atari - Atari 

Atari PC 1 Incl. Maus + Software, MS 
Seele: GEM, Startup, Desktop, GEMwrite, 
GEMpalnt, Inet. MonHor 

Atari 

- DOS 3.21 

1398.- 

Atari 1040 STF, Tastatur, 1024KB RAM, 
Integrierte Floppy 720 KB, Monochrom- 
Momtor SM 124, Maus, Basic 

102KB ROM. 

1498.- 

Brother - Brother - Brother 

M-1409 849.- M-1509 008.- M-4018 S 2998.- 

M-1709 1198.- M-1724L 1448.- M-4018 C 3198.- 

Star - Star - Star 


LC-10 

Incl. centr. oder comm. Schnittstelle 

548.- 

Epson - Epson 

Epson 

LQ-850 1248.- LQ-1050 

1648.- 

LQ-500 708.- FX-800 918.- FX-1000 1188.- 

LQ-2500 2430.- SQ-2500 3108.- LX-800 520.- 


EX-800 1208.- EX-1000 1628.- LX-800 VC/P 619.- 

GQ-3500 3978.- 

Elnzelblattelnzug für LO-850 328.- 

Elnzelblattelnzug für LQ-1050 398.- 


NEC - NEC - NEC - NEC - NEC 


P 2200 sofort lieferbar 

nur 

798.- 

P 7 

1298.- 

P 6 

1098.- 

P 7 color 

1048.- 

P 6 color 

1290.- 

P 7 seriell 

1648.- 

P 6 seriell 

1398.- 

P 7 seriell color 

2298.- 

P 6 seriell color 

1848.- 

Pln-Feed-Traklor P7 

228.- 

Pln-Feed-Traktor P6 109.- 

Bldlrekt. Traktor P7 

348.- 

Bldlrekt. Traktor P0 298.- 

Cut-Sheet-Feeder P7 

698.- 

Cut-Sheet-FeedorP6 598.- 

Kyocera 

- 

Laserdrucker 

F-1000 

4999.- 

F-2200 

10698.- 

F-1200 

7490.- 

F-3000 

14898.- 


Citizen 

Citizen Citizen 

LSP-120D comm. oder parat. Schnittstelle 417.- 

Seikosha - 

Seikosha - Seikosha 

SL-0OA1 nur 768.- SL-80VC 768.- 

Okidata - 

Okidata - Okidata 

ML-182 parallel 
ML-2Ö2 EIHe 

ML-294 Eine 

ML-393 

ML-3S3 color 

448.- ML-192 EIHe l/E 798.- 

048.- Personality Mod.f.292 260.- 
1498.- PersonaJHy Mod.f.294 266.- 
2298.- Emulatlonam.f.393 148.- 

2498.- Emulatlonsm.f.393 148.- 

Okimate OM-20 398.- 

Panasonic 

Panasonic 

KX-P 1081 

478.- 

Weitere Panasonic Produkte lieferbar. Es können kurz¬ 
zeitige Lleferengpäase entstehen. Bitte rufen Sie an 1 


ProSoft GmbH 

Bogenstraße 51-53, Postfach 207, D-5400 Koblenz-Goldgrube, Telefon (0261) 4047-1, Telex 862476, Telefax (0261) 4047-252 


Filiale München TheresianstraBe56,8000 München2,Tel. 089/280 9389direkt 
bei der technischen Hochschule. Bitte beachten Sie, daß nicht ständig sämtliche Ware in unse- 
rer Filiale München vorrätia ist. Rufen Sie an! 
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Dieser Gag ist relativ schnell und recht 
effektvoll. Alle Bilder bekommen einen 
“verwaschenen“ Ausdruck. Probieren 
Sie es einfach selbst. Einige Formen 
wie die Ellipse brauchen ja etwas mehr 
Zeit, weshalb bei einem fertigen Bild 
ein Ton zu hören ist — so wissen Sie, ob 
der CPC noch rechnet oder ob das Bild 
bereits fertig (zum SAVEn ?) ist. 

Ein weiterer, ziemlich schnell (abhän¬ 
gig vom X-Rasterfaktor, s.u.) darge¬ 
stellter Effekt ist die “Rasterung“ eines 
Bildes. Damit habe ich den Effekt be¬ 
zeichnet, der vielen sicher schon vom 
Fernsehen bekannt ist: Ein Bild wird 
plötzlich grober, die Linien treppenför¬ 
miger, Kreise erscheinen aus lauter 
Rechtecken zusammengesetzt usw. bis 
das Bild schließlich nur noch ein einzi¬ 
ges riesiges, einfarbiges Rechteck ist. 
Ganz soweit geht mein Rastereffekt 
nicht (denn was habe ich z.B. von ei¬ 
nem grünen Bildschirm ?), sondern 
MAGIC SCREEN rastert Bilder nur 
soweit, daß man gerade noch erkennen 
kann (wenn man’s weiß), welches Bild 
hier vergrößert wurde. 

Wenn Sie “R“ gewählt haben, werden 
Sie nach dem X- und dem Y- Rasterfak¬ 
tor gefragt. Ein X- Rasterfaktor von 
zwei bedeutet, daß je zwei Punkte die¬ 
selbe Farbe erhalten, das Bild also nur 
noch 160/2=80 Punkte X-Achsen-Auf- 
lösung hat. Analog gilt für den Y- Ra¬ 
sterfaktor, daß ein Faktor von drei be¬ 
wirkt, daß je drei Bildschirmzeilen die¬ 
selbe Farbe zugeordnet wird. 

Rasterfaktoren größer als vier ergeben 
ziemlich chaotische Bilder, weshalb 
MAGIC SCREEN solche Eingaben 
gleich abfangt. Nach diesen “einfache¬ 
ren“ Effekten nun zu den komplizierte¬ 
ren, die auch dementsprechend mehr 
Zeit in Anspruch nehmen. Rechnen Sie 
also für die folgenden Effekte mit einer 
Erstellungsdauer von ungefähr 15 bis 30 
Minuten! Wenn diese Effekte allein von 
BASIC gesteuert würden, wären Warte¬ 
zeiten von gut einer Stunde kaum zu 
umgehen! 

Dreidimensionale Flächen 

An der unteren Zeitgrenze bewegt sich 
die Option “3D-Fläche“. Sie ermög¬ 
licht es, das Bild in einem beliebig 
wählbaren Winkel um eine vertikale 
Achse zu drehen. Dabei entspricht der 
Winkel Null dem Originalbild; bei Dre¬ 
hung um 90 Grad sieht man logischer¬ 
weise nur einen Strich und bei 180 Grad 
kann man das Originalbild seitenver¬ 
kehrt bewundern; bei 270 hat man wie¬ 
der einen Strich auf dem Schirm und 


Abbildung 1: 

Durch Verändern 
der X- oder Y-Achse 
innerhalb der Farb- 
tabelle können Bil¬ 
der sehr variatons¬ 
reich gestaltet 
werden. 


Generierung einer Tabelle fuer die 


a./ X-Achse 



Manipulation einer Zeile 
(frigiiulzeile gepunktet) 


b.) V-Achse 



Manipulation einer Spalte 
(Originalspalte gepunktet) 


bei Drehung um 360 Grad (also “ein¬ 
mal rum“) hat man das Originalbild vor 
sich. 

Schon bei einem Betrachtungswinkel 
von 20 Grad kann man deutlich erken¬ 
nen, daß das Bild als Fläche “in den 
Raum“ “gekippt“ wird, doch finden Sie 
selbst die interessantesten Blickwinkel 
heraus! Natürlich hängen diese auch 
eng mit dem Bild zusammen, das man 
“in der Mangel hat“! 

Mit der 3D-Fläche haben wir uns schon 
in die räumliche Darstellung vorge¬ 
wagt, und die SPECIAL EFFECTS von 
MAGIC SCREEN ermöglichen es, 
noch weiter zu gehen: mit den Optio¬ 
nen “Kugel“, “3D Ellipse“ und “ganzes 
Bild auf 3D Ellipse“ kann das Original¬ 
bild auf Kugel- bzw. Ellipsenoberflä¬ 
chen projiziert werden. 


Immer müssen Sie Radien eingeben: 
diese werden in CPC-Bildschirm- 
Koordinaten angegeben: Eine Kugel, 
die so hoch ist wie der Bildschirm hat 
z.B. den Radius 199. (Da wir gerade bei 
der Kugel sind: Radien größer als 200 
sind nicht empfehlenswert, da die Rou¬ 
tine aus Geschwindigkeitsgründen 
nicht auch noch für solche Fälle ange¬ 
paßt wurde. Wollen Sie solch große (Y-) 
Radien darstellen, benutzen Sie bitte 
die Ellipsenfunktionen, da dort ent¬ 
sprechende Vorkehrungen getroffen 
wurde. 

Soll eine Ellipse so hoch und breit wie 
der Monitor sein, lautet der Y- Radius 
199 und der X-Radius 319. Auch Y-Ra- 
dien von 220 und X-Radien von 350 
sind möglich und durchaus reizvoll. 


Eden/Doomsday 

Titelbilder von 

Antiriad Ghosts'n Bombjack 

Bombjack II 
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1 

0 

1 . . 

. .13 . 

.5 . . 

. . 13 . . . . 

0 . . 

. 26 

2 

26 

26 

0 

26 

1 

3 . . 

. .14 . 

.15 . . 

. . 15 . . . . 

8 . . 

. 8 

4 

24 

16 

24 

24 

11 

5 . . 

. . 9 . 

.25 . . 

. . 6 . . . . 

13 . . 

. 10 

6 

18 

10 

16 

11 

14 

7 . . 

. .10 . 

.1 . . 

. . 2 ... . 

6 . . 

. 5 

8 

20 

20 

14 

15 

20 

9 . . 






10 

2 

2 

3 

5 

21 

11. . 

. .11 . 

.14 . . 

. . 11 . . . . 

2 . . 

. 25 

12 

15 

4 

10 

6 

6 

13. . 






14 

3 

3 

18 

20 

12 

15. . 







Tabelle 1: Beispiel einer Farbtabelle für einige Titelbilder. 
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Programm—| 


N _r, noch zur Option “ganzes Bild auf 
?D-E;]ipse": In den normalen Kugel 
_-c Ellipsen-Optionen ist immer nur 
e Teil des Originalbildes sichtbar, 
'-'ri' man nur die Vorderseite der Kugel 
ri Ä Ellipse sieht - ein Hälfte fehlt also. 

Dies ist kein Nachteil, sondern Reali- 
L 21 . und Sie können jeden Bildteil be¬ 
trachten, wenn Sie die Kugel bzw. El¬ 
lipse "drehen“: Verändern Sie z.B. in 
Zeile 1520 “(i%+i%-40)/4“ zu 

“i i%+i%-90)/4“, und die Kugel wurde 
etwas nach rechts gedreht (wenn man 
als Mittelpunkt die Kugel mit 
~(i%+i%-40)/4)“ nimmt). 


Die Linksdrehung erreichen Sie dann 
logischerweise durch Ersetzen von 
“(i%+i%-40)/4“ mit z.B. 
“(i%+i%+10)/4“. 

Mit Hilfe dieses Tips kann man also ge¬ 
zielt bestimmte Gegenstände auf die 
sichtbare Halbkugel der Kugel projizie¬ 
ren, und nach ein wenig Ausprobieren 
werden Sie die “Dreh“ Technik im 
Griff haben. Aber immer bleibt eben 
eine Hälfte unsichtbar (wie es dreidi¬ 
mensionale Kugeln bzw. Ellipsen so an 
sich haben). 

Deshalb gibt es die Option “ganzes Bild 
auf 3D-Ellipse“: Bei ihr wird das Ori¬ 


ginalbild quasi auf eine Halbseite der 
Ellipse projiziert, so daß das ganze Ori¬ 
ginalbild auf der Ellipsenoberfläche er¬ 
scheint. 

Anmerkung 

Bei einem Programmabbruch kann das 
Programm mit 

goto 190 wieder gestartet werden. 

Abgespeicherte Bilder können auch 
wie folgt geladen werden: 

10 MODE 1:INPUT “Bildname: ",b$:M0DE 
0:LOAD B$.CALL &FFD0 
20 CALL &BB18: PEN 1: INK 1,24 

(Jan-Mirko Maczewski/cd) 


für 464-664-6128 



MAGIC SCREEN 
The Fantastic Video Tool 

«ritten in 12.1987 - 2.1986 by 
Jan-Mirko Maczewski 

* Main Program * 

(Listing 1) 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

100 ■ - 

110 MODE 0:PRINT" Bitte warten ...":MEMORY 
&3FFF:DEG:PLOT -8.0,1:BORDER 0 
120 bn$ = "* kein Bild geladen *":cb=34768:D 
EFSTR p:p=CHR$(15) + "2":pl=CHR$[15)+"1 
130 z$=CHR$(213)+CHRS(212):zo$=CHR$(2 1 5)+C 

HR$(214):L$="Bild laden”:sb$="BILD-0 

140 a0=&4307:bz2=&43F5:bz=&43DD:gt2=&434C: 
set. inks = S,4338:z = 8.42F3 

150 nt$=”neue Tabelle erste!len":DIM si(35 
9 ) : FOR i*=0 TO 359 : si ( 1 36) =SIN (i X) : NEXT 
160 FOR i=&4FF0 TO 8.4FFB:READ X$:POKE i ,VA 
L(” 8. “ + x $ ):NEXT 

170 DATA 21,00,50,11,00,CO,01,00,40,ED,B0, 
C9 

180 LOAO"mgs.bin",&4000 
190 GOSUB 980 

200 CLS:PRINT"Bi 1d im Speicher: "p;bn$;pl 
210 LOCATE 1,3:PRINT"SAVE-Name : ";p 

;sb$ 

220 LOCATE 1,6:PRINT pl"OPTIONEN: 

230 PRINT:PRINT"B"p" - Bild betrachten 


240 PRINT pl"N"p" 

250 PRINT pl"F"p" 

260 PRINT pl"A"p” 

270 PRINT p 1" L " p " 

280 PRINT pl"C"p" 

290 PRINT pl“S"p" 

300 PRINT pl"E"p" 
e) 

310 PRINT pl:PRINT:PRINT"Bitte waehlen Sie 


- "nt$ 

- Farben einste11 an“pl 

- Farben auf listen 

- "L$ 

- CATalog" 

- SAVE-Namen aendern 

- Extras (Spezial-Effekt 


320 a$=UPPER${INKEY$):IF a$="" GOTO 320 
330 IF a$="N"THEN 470 ELSE IF a$=”L"THEN G 
OSUB 710:GOTO 200 

340 IF a$="F"THEN 790 ELSE IF a$="C" THEN 
GOSUB 850:GOTO 200 

350 IF a$= "S"THEN CLS:INPUT"Neuer SAVE-Nam 
e:",sb$:sb$=UPPER$(sb$):GOTO 200 
360 IF a$="E"THEN 1120 ELSE IF a$="A"THEN 
420 ELSE IF a$< > "B”THEN 320 


- 3‘ing Magic Screen 


[1570] 

[496] 

[2014] 

[287] 

[ 1207] 

[988] 

[287] 

[1552] 

[2342] 

[ 1570] 

[4770] 

[4066 ] 

[4203] 

[3949 ] 

[5122] 

[3234] 

[2071] 

[1296] 
[ 1008 ] 
[2307] 
[2173] 

[1956] 

[2239] 

[ 714] 

[2617] 

[2474] 

[911] 

[2292] 

[4946] 

[2450] 

[3846] 

[ 2002 ] 

[1863] 

[3539] 

[3032] 

[3524] 


370 IF LEN(bn$)>16 THEN 320 ELSE q = 0:FOR i 
=41440 TO 4145fi:q=q+PEEK<i);NEXT 
380 MODE 0:GOSUB 89Q:CL5 

390 IF q = 0 THEN CALL 8.4000 ELSE CALL 8.4000 
. 3 

400 GOSUB 920:GOTO 190 
410 'Farben auflisten 

420 CLS:PRINT"Fa r bta be11e auf (D)rucker od 
er (B)11d- schirm ausgeben ?":a$="HU":WHI 
LE a$< > ” 0" AND a$< >"B'' : a$=UPPER$ (INKEY$ ) :W 
END:IF a$="B" THEN c=0 ELSE c=8 
430 CLS:PRINTÜc,"Farbtabelle fuer ”bn$:PRI 
NT#c:PRINT#c," INK Farbe INK 

Farbe“:PRINTÜc:FOR i=0 TO 14 STEP 2:cl= 
PEEK(cb+i):e2=PEEK(cb+l+i) 

440 PRINT#c,SPC( 4);:PRINT#C,USING"##";i;:P 
RINT#c,SPC(7);USING”##";cl;:PRINT#c,SPC(9) 
;:PRINT#c.USING“##";1+1;:PRINTftc ,SPC( 7 5;US 
ING"##";c2 

450 NEXT:PRINT#c:PRINT:PRINT"Bitte eine Ta 
ste druecken {":CALL 4BB18:GÖtÖ 200 
460 'Generierung einer neuen Tabelle 
470 CLS:PRINT UPPERS(nt$):PRINT:PRINT"Fuer 
die X- oder Y-Achse ? 

480 q$=UPPER$(INKEYS):IF q$="" GOTO 480 EL 

SE IF q$="8" THEN 200 

490 IF q$< >"X" AND q$<>"Y" GOTO 4B0 

500 CLS:PRINT"Neue Tabelle (fuer "q$''-Achs 

e) erstellen:PRINT:PRINT 

510 KEY 139,CHR$(l3)+"gotO 530"+CHR$(13) 

520 PRINT"Bitte die neue Formel eingeben ! 

":PRINT:KEY OEF 18,0,139:EDIT 680 

530 MODE 0:ORIGIN 0,0:KEY DEF 18,0,13 

540 POKE aO,0:POKE a0+1 , 8.A0 : KEY 139,CHR$(1 

3) 

550 IF q$="Y" THEN FOR i=0 TO 400 STEP 2:G 
OSUB 680: PLOT x,y:NEXT i-.GOTO 5 70 
560 FOR i=0 TO 639 STEP 4:G0SUB 680:PLOT x 
,y:NEXT i 

570 PRINT CHR$(22)"1";:PEN 3 

580 PRINT"< ENT ER > = 0K":PRINT 

590 PRINT"andere Taste = neue Funktion ein 

geben”:PRINT CHR$(22)"0"pl 

600 a$=INKEY$:IF a$="“ GOTO 600 

610 IF a$< >CHR${13) THEN MODE 1:G0T0 470 

620 IF q$="X" THEN FOR i=0 TO 639 STEP 4:G 

QSUB 680:CALL &4300,x,y:NEXT:FOR i=41440 T 

0 41456:POKE i,0:NEXT:GOTO 190 

630 FOR i=398 TO 0 STEP -2 

640 GOSUB 680 

650 CALL 8.4300 , x , y 

660 NEXT i 

670 GOTO 190 

680 x=i:y=200+50*SIN(i) 

690 RETURN 


[3635] 

[1726] 

[1590] 

[1695] 

[958] 

[11978] 


[10188] 


[9520] 


[48931 

[3232] 

[4369] 

[3602] 

[1593] 

[5725] 

[1992] 
[4689] 

[2763] 

[2813] 

[4078] 

[2482] 

[1275] 
[1650] 
[4909] 

[1539] 

[2919] 

[5759] 


[1124] 

[972] 

[955] 

[ 375] 
[407] 

[1223] 
[555 ] 
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I—Programm 


700 ' 

710 'Bild 1aden 

720 CLS:PRI NT UPPER$(L$):PRINT:INPUT "Bi 1 d n 
ame:bn$:PRINT:PRINT"Bitte Kassette/Diske 
tte einlegen und dann eine Taste Crueck 
en !":CALL &BB18:x=0 
730 bn$=UPPER$(bn$):LOAD bn$,&5000 
740 FOR i=cb TO cb+15:x=x+PEEK(i):NEXT 
750 IF x > 0 THEN RETURN 

760 FOR i=0 TO 15:POKE i+cb,1.5*i:NEXT:RET 

URN 

770 ' 

780 'Farben einstellen 

790 GOSUB 890-.KEY 1 39 , CHR$ ( 1 3 } : KEY 138,"," 

:MODE 0:CALL set.inks:CALL &4FF0 

800 LOCATE 1,1:INPUT"",i,x:IF i<0 THEN 82C 

810 POKE cb+i,x:INK i,x:GOTO 80C 

820 KEY 138,".":IF i=-l THEN PRINT"Bitte K 

ass/Disk ein-legen; dann eine Taste dru 

ecken !":CALL &BB18:CALL 6.4FF0:CALL &441A: 

SAVE bn$,b,&C000,16384:GOTO 190 ELSE GOTO 

190 

830 ' 

840 'CATalog 

850 CLS:PRINT"CATalogPRINT:PRINT"Bitte K 
assette/Diskette einlegen und dann eine 
Taste druecken ! 

860 CALL &BB18:CAT:CALL &B818:RETURN 
870 ' 

880 'SUBs 


890 CALL set.inks:k=26:FOR i=0 TO 15:x=PEE 


K(cb+i):IF x<k THEN k=x:m=i 

900 NEXT:k = 0:FOR 1=0 TO 15:x=PEEK(cb+i):IF 
x > k THEN k=x:n=i 
910 NEXT:PEN n:PAPER m:RETURN 
920 SOUND 7,200,50:SOUND 7,100,20000,1 
930 a$ = INKEY$:IF a$="" GOTO 930 ELSE SOUND 
135,0,5 

940 IF UPPERS(a$)="S" THEN CALL &441A:SAVE 
sb$ , b , 8,0000,1638 3 : i =LEN(sb$) :MID$( sb$ , i , 1 
}=CHR$(ASC(MIO$(sb$,1 , 1) ) + l) 

950 RETURN 
960 ' 

970 'Titelzei1en 

980 MODE 1:PAPER 0:INK 0,0:INK 1,24:INK 2, 
15:INK 3,3:PEN 1:WINDOW#1,1,40,2,4 
990 'fuer Gruenmonitor: INK 3,6 
1000 WINDOW SWAP 0,1:PAPER 3:CLS:PRINT p"T 
he Fantastic "pl;CHR$(150); 

1010 PRINT STRING$(12,154)CHR$(156):BORDER 
0 

1020 PRINT SPC(14)CHR$(149)"MAGIC SCREEN"C 
HR$(149) 

1030 PRINT p"Video Tool "pl;CHR$C147)ST 
RINGS(12,154)CHR$(153):LOCATE 31,2 
1040 PRINT“By J-M.M.":WIND0W SWAP 1,0:PEN 
3:LOCATE 1,1:FOR i=l TO 20:PRINT ZO$ ; 

1050 NEXT:LOCATE 1,5:FOR i=0 TO 19:PRINT z 
$;:NEXT:PEN 1:WINDOW 1,40,7,25 


1060 RETURN 
1070 ' 

1080 ' ******************* 

1090 ' * MAGIC SCREEN * 

1100 ' * Special Effects * 

1110 ' ******************* 

1120 CLS:PRINT"BiId im Speicher: "p;bn$;pl 
:LOCATE 1,3:PRINT"SAVE-Name : ";p;sb 


$ 

1130 LOCATE 1,6:PRINT pl"SPEZIAL-EFFEKTE 
1140 PRINT:PRINT"K"p" - Kugel 
1150 PRINT p1"E " p " - 3 D Ellipse 
1160 PRINT p1"F"p" - 3D Flaeche 


[117] 
[1572] 
[7769] 


[2285 ] 
[2843] 
[2626] 

[1576]' 

[117] 

[ 1244 ] 
[5173] 

[1964] 

[1941] 
[12363] 


[117] 

[ 558 ] 
[8146] 


[2546] 

[117] 

[ 212 ] 

[ 3252 ] 

[5560] 

[ 2095 ] 
[2469] 
[1620] 

[6276] 


[ 555] 
[117] 

[ 1007 ] 
[4491] 

[1926] 
[3927] 

[2522 ] 

[ 2267 ] 

[3233] 

[3549] 

[3156] 

[ 555 ] 
[117] 

[ 669 ] 

[ 653] 
[115] 

[ 669 ] 

[ 4823 ] 


[2379] 
[ 1229 ] 
[ 1832 ] 
[2627] 


1170 PRINT p1"G"p" - ganzes Bild auf 3D El 
1 i pse 

1180 PRINT p1"U"p" - 'unscharfes' Bild 
1190 PRINT pl"R"p" - 'Rasterbild' 

1200 PRINT p 1 " H”p" - Zurueck zum Hauptmenu 
e 

1210 PRINT:PRINT:PRINT pl"Bitte waehlen Si 
e ! " 

1220 a$ = UPPER$(INKEY$);IF a$= '" GOTO 1220 
1230 IF a$="H" THEN 200 ELSE IF a$="C" THE 
N GOSUB 850:GOTO 1120 


[ 2938 ] 

[2095] 
[1728] 
[3584] 

[ 3856 ] 

[2160] 

[3746] 


1240 IF a$="L"THEN GOSUB 710:GOTO 1120 ELS 
E IF LEN(bn$)>16 THEN 1220 

1250 IF a$ = "R" THEN 2250 ELSE IF a$="G" Tn 
EN 2100 

1260 IF a$= " K ' THEN o$ ='' Ku ge 1 ' : GOTO 1430 E 
LSE IF a$ ="U' THEN 1330 

1270 IF a$= " F ThEN 1600 ELSE IF a$="E“ GO 
TO 1920 

1280 IF a$='' S' THEN CLS:INPUT"Neuer SAVE-N 
ame:",sb$:sb$=UPPER$!sb$):GOTO 1120 
1290 GOTO 1220 
1300 ' 

1310 '"unscharfes" Bila 
1320 ' 

1330 c*=0:GOSUB 2390 

1340 FOR y*=199 TO 0 STEP -1 

1350 POKE aO , 0 : POKE aO+1,8.40 

1360 FOR x* = 0 TO 640 STEP 4:CALL 8,4300,x% 

+C%,yX+yX:NEXT 

1370 cX=cX+4:IF c*=8 THEN c%=0 
1380 CALL bz,y*,80 
1390 NEXT:GOTO 2380 
1400 ' 

1410 ’3D Kugel (Originalscreen auf eine Ku 
gel projiziert) 

1420 ’ 

1430 GOSUB 2370: IF r<10 THEN 112C ELSE GOS 
UB 2390 

1440 xp=320:yp=200 

1450 FOR il=91 TO 269 STEP 0.5 

1460 h= r*SIN(i1) 

1470 IF i1 = 180 THEN rk = -r ELSE rk = h TAN(i 
1 ) 

1480 y= 2 00t h 

1490 POKE aO,0:POKE aOtl.&AO 
1500 fX= r k:POKE Z,159 
1510 FOR i%=101 TO 260 

1520 CALL gt2,(iXtiX-40)/4,y/2,fX*si( ’ X ) 
+320,y 

1530 NEXT:CALL bz2 
1540 NEXT 
1550 GOTO 2380 
1560 END 
1570 ' 

1580 'Flaeche (3D im Raum) 

1590 ’ 

1600 CLS:INPUT"Bet t achtungswinke) ",w 

1610 IF w< =0 THEN 1120 

1620 IF w> 360 THEN w=w-360:G0T0 1620 

1630 q=0:ql=q:IF w>180 THEN w=w-180:ql=2 

1640 IF w > 90 THEN w=180-w:q=l 

1650 MODE 0 

1660 b=160*C0S(w):a=80*SIN(w) 

1670 GOSUB 890:CLS 

1680 zs=199-a:f=(zs-a)/200 

1690 IF q1=2 THEN 1860 

1700 IF q=1 THEN 1830 

1710 FOR y=199 TO 0 STEP -1 

1720 m=(zs-y)/b 

1730 yp=y+y 

1740 POKE aO,0:POKE aO+l,&AO 

1750 FOR 1=0 TO b STEP b/160 

1760 CALL 44300,i*4,yp 

1770 yp=yp+m 

1780 NEXT 

1790 CALL bz,y,80 

1800 zs=zs-f 

1810 NEXT 

1820 GOTO 2380 

1830 FOR y=199 TO 0 STEP -1:m =(zs-y)/b:yp= 
y # 2:POKE a0,0:POKE aO + l.SAO 

1840 FOR i=b TO 0 STEP -b/160:CALL 44300,( 
i+160-b)*4,yp:yp = yp + m:NEXT:CA L L bz,y,80 
1850 zs=zs-f:NEXT:GOTO 2380 
1860 FOR y=199 TO 0 STE= -1:m=(zs-y)/b:yp= 
2*y :POKE aO,0:POKE aC+l,&A0 
1870 POKE z, 160:IF q = l THEN FOR i=b TO 0 S 
TEP -b/16Q:CALL gt2,i,y,(i+160-b)*4,yp:yp= 
yp+m:NEXT ELSE FCR i=0 TO b STEP b/160:CAL 
L gt2 , 160-i ,y,i*4,yp:yp = yp+m:NEXT 
1880 CALL bz2:zs=zs-f:NEXT:GOTO 2380 
1890 ' 

1900 '3D Ellipse (Originalscreen auf eine 


[3689] 

[1817] 

[2721] 

[2738] 

[3952] 

[ 359 ] 

[117] 

[1784] 

[117] 

[806] 

[ 1761 ] 

[ 1210 ) 
[4210] 

[ 1005] 

[ 545 ] 

[1121 ] 
[117] 
[3931] 

[117] 

[3124] 

[1171] 
[ 2100 ] 
[984] 
[2445] 

[ 776 ] 
[ 1210 ] 

[ 1268 ] 

[ 582 ] 

[1926] 

[ 1044 ] 

I 350 ] 

[ 399 ] 

[110] 

[117] 

[1519] 

[117] 

[2874] 

[ 961 ] 
[2514] 

[2494] 
[1128] 

[ 507] 

[1472] 
[1196] 
[2178] 

[1432] 

[ 823 ] 
[1123] 

[ 546 ] 

[1073] 

[1210] 

[ 787] 

[ 1524] 

[1206] 

[ 350] 

[ 444] 

[ 707] 
[350] 

[ 399 ] 

[3985] 

[5000] 

[1862] 
[4174] 

[12268] 


[ 475 ] 
[117] 

[ 3780 ] 
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Supercopy 

Das Disksnenkopierprogramm der Super- 
ave für den CPC 464, 664, 6128 und 
ae- .xjycel 

3‘ Diskette für CPC's 65,-- 

3’ Diskette für Joyce 85,— 

Multiface II 

Vollständige Kopiereinrichtung für Kasset¬ 
ten und Diskettenl 

Adapter für 6128 39,-- 

nur DM 178,- 


/Dart -Scanner 

Wenn Sie Besitzer eines 
CPC’s und eines DMP 2000 
sind, haben Sie mit dem Dart- 
Scanner die Möglichkeit, 

Bilder und Gratiken m Verbin¬ 
dung mit einem kompletten 
Grafikprogr. in den Computer 
einzulesenl Mit deutsch. Anl.l 

CPC 464, 664,6128 249,” 
Adapter tür CPC 6128 39,” 
V^lnfo anfordernl_ 



Joyce-Scanner^ 

MasterScan & 

MasterPaint 

Scanner einfach auf Drucker- 
kopl stecken und los geht's I 

MasterScan 278,- 
MasterPaint 78,-- 
Paketpreis 318,” 
Handy-Scanner 

fOr IBM PC/XT/AI 
md Interface 798,~ 


Marconi RB2 
Trackerball 

Präzise Positionierung des Cursors im CAD/ 
CAM Bereich sowie in der Textverarbei¬ 
tung ... 

•für alle Schneider PC 198,- 

Trackerball für CPC 

Im Lieferumfang enthaften das hervor¬ 
ragende Grafikprogramm EASIART von 
Microdraw, mit allen notwendigen Utilkiesl 
komplett für nur 298,- 

IUn«fl»r- und Infnsnfragen erwüfuchtl . 


Amor: 

Prowort 219,- 

Prospell 79,- 

Maxam II 239,- 

STAR-DIVISION: 
Statistik-Star 98,- 

Star-Mail 98,- 

Datei-Star 98,- 

Mailing-Syst. 189,- 

Star-Base 198,- 

Business-Star 298,- 

Fibu-Star Plus 298,- 

VAN DER ZALM: 
Adrescomp 58,- 

Comform 48,- 

Datenrem 68,- 

Etatgraf 58,- 

Fibucomp 136,- 

Lagdat 68,- 

^rofirem 136,- 


»oftware 

Headline 198,- 

Basic Compiler 139,- 



1 urbo Adress 

98,“ 

Vokabi 

58,- 

Turbo Faktura 

148,“ 

Fakturem 

78,-- 

varDAT 

199,- 

Kalkurem 

78,-- 

Joyce-Spiele: 


Verschiedenes: 

Batman 

59,- 

DBase II 

198,- 

Strike Force H. 

69,- 

Muttiplan 

198,- 

S.A.S. Raid 

59,- 

Tasword 0000 

148,- 

Tomahawk 

79,-- 

Prospell engl. 

50,-- 

Clock Chess 88 

69,- 

Small C 

99,~ 

Colossus Chess 

69,” 

LocoScript II 

168,-- 

Football Fort. 

69,- 

LocoMai! II 

211,- 

Knight Orc 

69,- 

LocoSpell II 

168,- 

Match Day 2 

49,- 

Vokabeltrainer 

59,- 

Witness 

89,- 

Verbentrainer 

49,“ 

Col. Bridge 

53,-- 

RH-DAT 

98,- 

Tetris 

65,“ 

Turbo Pascal 

225,- 

Bounder 

49,- 

Turbo Tutor 

106,- 

Bridge Player 

59,- 

DR-Graph 

198,- 

Fairlight 

59,- 

DR-Draw 

198,“ 

F.B. Boxing 

69,- 

Datamat 

99,-- 

PSI 5Trading 

49,- 

Prompt 

69,“ 

Blagger/Guard. 

59,- 

Prompt Druck 

39,” 

Jewels of Darkn 

89,- 


Head over Heels 49,- 

Pawn 89,- 

Wishbringer 89,- 

Spellbreaker 89,- 

Jinxter 79,- 


Public Domain 


für CPC 


Arnor: 

Prowort 219,- 

Protext Diskette 94,- 
Protext EPROM 124,- 
Maxam Diskette 94,- 
Maxam eprom 124,- 
Maxam II 6128 239,- 
Prospell 70,- 

CPC-Adventures 
in deutsch 
• Diamant von Rabeniels 
(Graphic) • Drachenland 
(Text) ■ Reise durch die Zelt 
(Text) • Sheriock Holmes 
(Graphic) • Auftrag in der 
Bronx (Graphic) • Inseider 
Smaragde (Texl) ■ Das 
Pharaonengrab (Texl) 

K/D DM 39,-/49,- 


CPC+Joyce 


Über 1000 Public- 
Domain Programme 

Jede Disk. 20,- 

Llste anfordern! 

PD mit deutschem 
Handbuch 

Nr. 1: Pascal-Compiler (JRT) 
Nr. 2: Z80 Assembler, Die- 
asserrbler und Linker 
Nr.3: Interpreter fOr Lisp u. 
Prolog 

Nr.4: C-Compiler (Small C) 
Nr.5: Forih-83 
Nr.6: CP/M-Hilfsprogramme 
Nr.7: CPC Arbeitsbuch 
Nr.8: Cava Adventure 
Nr.9: CPC Disk Utilties 
Nr. 10: BizBasic 
Nr.11: Basic E-Compiler 
Nr.12: Inline Generator 
Nr. 13: Progr. aus Joyce 
programmieren 
Nr. 14: Prg. CPC-Datelverw. 


Nr. 15: WordStar-Utilities 
Nr. 16: Literaturverwaltung 
für dBase II 

Nr.17: C-Interpreter - inter¬ 
aktiv C lernen 
Nr.18: MacroPack/Z80 
Nr.19: Telekommunikalion 
mit MEX 

Jede Disk. 30,- 

mmmm 

Mehr als 700 Disk, mit 
über 10000 Program¬ 
men sofort lieferbar! 

Liste anfordem! 
Jede Disk. 8,- 

PD-IOer Blöcke: 

4 Blöcke mit jeweils 10 
hervorragend zusam¬ 
mengestellten Disket¬ 
ten! 

Block 1-4 je 68,- J 


Joyce 


Mini Office Prof. 

Softwarepaket: Textver¬ 
arbeitung • DFÜ • Daten¬ 
bank • Tabellenkalkulat. • 
Geschäftsgrafik 

nur DM 128,- 


Fleetstreet Editor 

DTP-Programm 198,— 


AMX Seitengestalter 
(StopPress) 

Super De6ktop-Pub!ishing- 
Programm aus Englandl 

StopPress 178,- 

+ Maus 358,- 


AMX-Maus Joyce 
Adapter 39.- DM 298,- 


Gerdes Mouse 

mit Grafikprogramm • RS 232 
edordertlchl 178,- 


Grafpad III 

Zelcheniableau 648,— 

Margin Maker 

P ap«rführung Joyce-Drucker 

. nur DM 29,95 


Diskettenlaufwerke 
für Joyce: 

2x80 Tracks • 720 KB • an- 
schlußfertjg • Metallgehäuse 


3.5 Zoll 


348,- 


•51/4 Zoll 

448,- 

VIDI-Dlgitlzer 


von ROMBO 

348,- 

Lightpen 


von Etektric Studio 

278,- 

* Adapter 

39,“ 

Bildschirmfilter 

59,“ 

Papierführung 

29,-- 

RS 232 

198,-- 

Schaltplan 

29,80 

Loco 15 Treiber 

39,- 

SD 15 Typenrad- 

drucker 

698,“ 

I CPC 464. 664. 6128 

1 Abdeckhauben: 

Konsole 464, 


664.6128 

je 19.80 

Monitor grün, color 

je 29,80 

DMP 2000/3000 

je 19,80 

DDl.FD1.Vorf ex 

je 16.80 


ROMBOX 118^ 
VIDI Videodigitizer 
von ROMBO 348,- 

Mirage Imager 

Vollständige Kopiereinrich¬ 
tung für Kassetten und Dis¬ 
kettenl 

Adapter für 6128 39,- 

nur 148,— 


AMX Seitengestalter 

mit dtsch. Handb. 

178,- 

AMX Mouse 


mk dtsch. Handb. 

248,- 

Gerdes Maus 

179,“ 

Diskettenlaufwerke 

für CPC: 


•3 Zoll 

298,“ 

•3,5 Zoll 

398,- 

•51/4 Zoll 

448,” 

Mini Office II 

98,“ 

Schaltpläne: 


CPC 464/664/6128 

je 29.80 

CTM 644/640 

je 19,80 

GT 64/65 

je 19.80 

PC 1512/1640 

je 29,80 

Mon.tore PC 

je 19.8^/ 


Wir haben für Siebei AMSTRAD eingekauft 


PC 1640: 

MD/SD 
MD/DD 
MD/HD20 
CD/SD 
CD/DD 
CD/HD20 
ECD/SD 
ECD/DD 
ECD/HD20 
Super 1! 

PCW 8256 
PCW 8512 
CPC 6128 grün 
CPC 6128color 
CPC 464 grün 
CPC 464 color 

Drucker: 

• LQ 3500 (24 Nadel) 
\^LQ 5000 (24 Nadel) 



PC 1512: 

MD/SD 1.299,- 
MD/DD 1.599,- 
CD/SD 1.699,- 
CD/DD 1.999,- 

Port.-PC 512: 

3,5'Laufw. 1.699,- 
2Laufw. 1.999,- 

PCW9512 

Neu!! 1.699,- 


DMP2160 
DMP 3160 
DMP 4000 


499,- 

599,- 

899,- 


899,- 

1.399,- 


Laufwerke: 

FD1 (CPC) 299,- 

FD2, FD3, FD4, FD5 je 449,- 

CPS 8256 (RS232) 198,- 

CPC RS232 198,~ 

DD1 499,- 

MP1.MP2 49,-/ 99,- 


/fur 464/664: 

Speech Synth. (ROM) 148,- 

Speech Synth. (Kas.) 98,-- 

Lightpen(Kas.) 68,~ 

Lightpen (ROM) 98,-- 

64k Erweiterung 148,- 

256k Erweiterung 348,- 

256k Silicon Disk 378,- 

Uhrenmodul (neu!!) 128,- 

für 6128: 

256 K Erweiterung* 348,- 

'^56K Silicon Disk* 378,- 


dk tronics Prod. 

Speech Synth.(ROM) * 148,- 
Lightpen (ROM) * 98,- 

64K Silicon Disk * 148,- 

Uhrenmodul(neuü)* 119,- 
für Joyce: 

Joystick-Controller* 69,- 
Joyst.-Contr. +Sound* 129,- 
Echtzeituhrenmodul* 129,- 
256 k Erweiterung 248,- 
Adapter(*) 39,- 


Karl-Heinz Weeske * Potsdamer Ring 10 • 

7150 Backnang »Telex 724410 weeba d • Kreis- 


Postgiro Stgt. 83326-707 . 

WX=r ESVB 

COnPUTER-ELEKTROMK 

Zahlung per Nachnahme oder Vorauskasse (Ausland per Scheck). 
Versandkostenpauschale (Inland 6.80 DM /Ausland 16,80 DM). 

Bitte bei Bestellung -► Infoanforderung den Computertyp angeben! 

07191/1528-29 od. 60076 J) 



































































































I Programm 


E11ipse proji z ie rt) 

1910 ’ [117] 

1920 CLS:INPUT"Y-Radius der Ellipse :",yr: [4013] 
INPUT"X—Radl us :“ ,xr 

1930 XF x r > 0 OR yr>0 THEN GOSUB 2390 ELSE [2186] 
1120 

1940 yp=200:xp=320 [1455] 

1950 FOR 11=91 TO 269 STEP 0.5 [2100] 

1960 h=yr#SIN(11) [ 662 ] 

1970 IF 11=180 THEN rk=-xr ELSE rk=(xr*SIN [3325] 

(11))/TAN(11) 

1980 y=200+h:POKE z,159 [1252] 

1990 POKE aO,0:POKE aO+1,&A0:fX=rk:IF y<0 [2029] 
OR y > 398 THEN GOTO 2030 

2000 FOR iX=101 TO 260:xX =fX*s1 (1 %) + 320:I [3064] 


F xX< 0 OR xX >639 THEN 2040 

2010 CALL gt2,(iX+iX-40)/4,y/2,**,y [2000] 

2020 NEXT:CALL bz2 [1044] 

2030 NEXT:GOTO 2380 [1121] 

2040 POKE z,PEEK(z)-l:GOTO 2020 [719] 

2050 END [110] 

2060 ' [117] 


2070 '30 "Haib"El11pse (0r1gina1bi1d auf e [4537] 
Ine Halbseite der Ellipse projiziert) 

2080 'wenn der Y-Radius gleich dem X-Radiu [2659] 
s ist, entsteht eine Kugel 

2090 ' [117] 

2100 CLS:INPÜT"Y-Radius der Ellipse : ,yr: [4C13] 
INPUT"X — Radius :“,x r 

2110 IF x r>0 OR y r > 0 THEN GOSUB 2390 Ei.SE [2186] 
1120 

2120 yp=200:xp=320:FOR il=91 TO 269 STEP 0 [2383] 
,5:h=y r*SIN(i1) 

2130 IF i1=180 THEN rk=-xr ELSE rk=(xr*SIN [3325] 
(11))/TAN(i1) 

2140 y=200+h:POKE aO,0:POKE a0+1,&AC:fX=rk [3061] 
:POKE z,159 


2150 IF y > 398 OR y<0 THEN 2200 [1291] 

2160 FOR iX=0 TO 159 [843] 

2170 xX=fX*si(iX+10l)+320:IF xX<0 OR xX>6 [4295] 
39 THEN POKE z,PEEK(z)-1:GOTO 2190 

2180 CALL gt2,iX,y/2,x*,y [1340] 

2190 NEXT:CAL L bz2 [ 1044 ] 

2200 NEXT:GOTO 2380 [1121] 

2210 END [ 110 ] 

2220 ' [117] 

2230 ' “Rasterbild" [458] 

2240 ' [117] 

2250 CLS:INPUT"X-'Rasterfaktor’ : u ,xrfX [1328] 

2260 INPUT"Y-'Rasterfaktor' :",yrfX:IF xrf [5166] 
X > 3 OR y r fX> 4 THEN 2250 

2270 IF xrfX=0 OR yrfX=0 THEN 1120 [2062] 

2280 GOSUB 2390:FOR yX=199 TO 0 STEP -yrfX [4276] 
2290 FOR y1X=0 TO yrfX-1 [1617] 

2300 POKE aO.O.POKE aO+l,S,AO [1210] 

2310 FOR xX=0 TO 639 STEP xrfX*4 [2261] 

2320 CALL gt2,xX/4,yX,xX,yX-ylX+yX-ylX [1292] 
2330 NEXT xX:POKE z,159:CALL bz2 [1231] 

2340 NEXT ylX [534] 

2350 NEXT yX [425] 

2360 GOTO 2380 [399] 

2370 CLS:PRINT"Radius der “ + o$ : ":INPUT " " , [ 2852 ] 

r:RETURN 

2380 GOSUB 920:GOSUB 980:G0T0 1120 [2224] 

2390 MODE 0:CALL set.inks:GOSUB 89C:CLS:RE [2827] 
TURN 



Listing Magic Screeen 


10 REM Datalader fuer MGS.BIN Listing 2 [2645] 


20 MEMORY &3FFF [758] 

30 d1=190 [3891 

40 FOR ad r = &400 0 TO &4450 STEP 8 [ 1238 ] 

50 C = 0 [ 348] 

60 FOR i=ad r TO adr+ 7 [1011] 

70 READ b$ [315] 

80 byte=VAL(" 8," + b$ ) [465] 

90 c=c+byte [935] 

100 POKE i,byte [294] 

110 NEXT i [375] 

120 READ CS [534] 

130 IF csoc THEN PRINT DATA error in llne [ 1227] 
"dl:END 

140 d1=d1+ 10 [631] 

150 NEXT adr [547] 


160 PRINT "Datas O.K. Bitte Datentraeger z [11154] 
um Speichern einlegen und dann eine Taste 


druecken!":CALL &BB18 

170 SAVE"mgs.bin",b,&4000,&450 

180 ENO 

190 DATA 21,00,AO,11,00,9D,CI,58,&01C8 
200 DATA 02,ED,BO,21,DO,87,11,DO,&03F3 
210 DATA F7,01,10,00,ED,BO,21,38,&02FE 
220 DATA 43,11,DO,FF,01,14,00,EC,&0325 
230 DATA 80,4F,3E,F7,32,D2,FF,79,&04B0 
240 DATA FE,01,F5,CD,38,43,Fl,CA,&04F7 
250 DATA 53,41,21,CO,6B,22,IF,41,&0262 
260 DATA 06,64,C5,CD,18,41,CI,05,&031B 
270 DATA 28,5A,C5,DD,21,00,AO,16,&02FB 
280 DATA AO,DD,6E,00,DD,66,01,97,&03C6 
290 DATA B4 , B5,28,25,7C , FE , CO , 20,8.0410 
300 DATA OE , 7D, FE , 50,30,09 , A>= , DD ,&039E 
310 DATA 77,00,DD,77,01,18,12,7C,8.0272 
320 DATA D6,08,67 , D6 ,C0,30.04,01,8.03 10 
330 DATA BO,3F,09,DD,75,00,DD,74,&039B 
340 DATA 01 , DD, 23 , DD , 23 , DD , 23,15,8,0316 
350 DATA 20,C7,2A, IF, 41 , 7C,C6,68,8.031B 
360 DATA 67,FE,C0,30,04,Ol,B0,3F.8,O349 
370 DATA 09,7C , 06,70,67,22 , IF , 41,6.02B4 
380 DATA CI , C3,3A, 40 , CD, 47,41,21.8,0374 
390 DATA CO,68,22,IF,41,06,64,C5,&C2DC 
400 DATA CD,18,41,CI,05,CA,47,41,&C33E 
410 DATA C5 , DD , 21,00 , AO , 16 , AO , DD , 8.03F6 
420 DATA 6E , 00, DD, 66,01,9 7,84 , B5,8.03B2 
430 OATA 28,23, 7C , F E , F F , 2 0 , OE , 7D.8.036F 
440 DATA Fe,81,38,09,AF,DD, 77,00,8,0303 
450 OATA DO , 77,01,16 , 10,7C , C6,08,8.02C7 
460 DATA 67,30,04,01,50, CO , 09 , DD , 8,0292 
470 DATA 75,00 , DD, 74,01 , DD, 23 , DD , 8.03A4 
480 DATA 23 , DO, 23 , 15,20 , C9,2A, IF , 8.026A 
490 DATA 41 , 7C , C6 , 78,67,30,04,01,8,0297 
500 DATA 50,CO,09,7C,D6,70,67,22,&C364 
510 DATA 1F,41,C1,C3,A7.40,B1,A0,8.041C 
520 DATA 4F , 78 , EE , FF , 47,1A , AO., Bl ,&0466 
530 DATA 4F , 97 , B3,82 , C8,79 , 12 , C9,8,0467 
540 DATA 06,50,21,00,AO,DO,21,CO,&02D5 
550 DATA 68, C5,5E, 23,56,23,46,23,8.0293 
560 DATA DD , 7E , 00 , F5 , E6 , AA , 4F , OF , 8.043E 
570 DATA CD , 06,41 , Fl , 5E , 23,56,23,8.02FF 
580 DATA 46,23 , E6,55,4F , 07 . CD, 06,8.02CD 
590 DATA 41 , CI,DD,23,10,DB,C9,21,&03D7 
600 DATA 00,9D , 11,00 , AO , 01,58,02,8.01A9 
610 DATA ED, B0.C9,21,20,50,22 , E5,8,0406 
620 DATA 41,06,29 , C5 , CD, DE , 41 , CI , 8.03E2 
630 DATA 05,28,OF,21,01 ,C0,3E,2B,8.0187 
640 DATA CD,95,41,21,E5,41,35,C3,8,03E2 
650 DATA 5B,41,CD,47,41,21,28,50,&028A 
660 DATA 22,E5,41,06,28,C5,CD,DE.&03E6 
670 DATA 41 , CI , 05 ,CA , 47,41,21,4E , 8.02C8 
680 DATA CO, 3£ , 23 , CD, 95,41,21 , =5,8.03CA 
690 DATA 41,34,C3, 7D, 41,22, Fl , 42,8.034B 
700 DATA DD, 21,00, AO , 32 , B8,41,16 , &02E2 
710 DATA C8 , DD , 6E , 00 , DD, 66,01,97,8.03EE 
720 DATA B4 , B5,28,1 6,3A , F 1,42 , BD , 8.Q3D1 
730 DATA 20,09, AF,DD, 77,00,DD, 77,8,0380 
740 DATA 01,18,07,23,DD,75,00,DO,80272 
750 DATA 74,01,DD,23,DD,23.DD,23,80375 
760 DATA 2A,Fl,42,7C,C6,08,67,30,8033E 
770 DATA 06,58,01,50,CO,09,43,22,801DD 
780 OATA Fl,42,15,20,C4,C9,06,C8,803C3 
790 DATA 21,00,A0,0D,21,28,50,C5,802FC 
800 DATA 56,23,56,23,46,23,DO,7E,802BE 


[ 1648 ] 
[ 110 ] 

[ 1843 ] 
[1840] 
[ 1209 ] 
[ 1400 ] 
[ 1653 ] 
[ 1290 ] 
[ 593 ] 

I1362] 
[1168] 
[1740] 
[1264] 
[1786] 
[1235] 
[ 629 ] 

[2080] 
[1242] 
[2425] 
[1817] 
[1465] 
[ 1905 ] 
[ 1292 ] 
[ 1846 ] 
[2430] 
[1745] 
[1435] 
[2166] 
[341] 

[ 1480] 
[ 1627 ] 
[ 1078 ] 
[1054] 
[ 1246 ] 
[1776] 
[ 1 733 ] 
[ 1838 ] 
[ 1688 ] 
[ 1671 ] 
(1542] 
[ 2066 ] 
[1918 ] 
[1389] 
[1465] 
[1213] 
[1948] 
[2289] 
[1632] 
[1461 ] 
[2136 I 
[1121 ] 
[946 ] 

[ 1 398] 
[ 1266 ] 
[1958] 
[667 ] 

[ 1594] 
[ 1587 ] 
[ 1553 ] 
C 1377 ] 
[ 902] 
[2254] 
[1542] 
[1710] 


Listing Magic Screen 


36 PC 7’88 


















Programm—i 


= 5 - 

= 30 
590 
300 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
9SQ 
990 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
111Q 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1 360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
15 70 


ZA'A 

;a-a 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


00,F5 , 
06,41, 
AA,20, 
07,CD, 
7C,C6, 
00,09, 
El,El, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
QO,00, 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 
CD, 16 
AO. 73 
07,43 
56,03 
7B , 1F 
3C , 1F 
FE . AO 
21 , DO 
CD, 32 
10,C8 
59 , EB 
2A, 07 
46, El 
11 , B5 
78 , FE 
28,36 
DD, 6E 
70,67 
3E , 55 
Bl , 2 A 
OA , 23 
43,C9 
2C , 79 

78.21 
43,2B 
0 7,43 

77.23 
22,07 
41 , AF 
CD, ID 
1F , 41 

42.21 
28,08 

42.23 
23,56 
E3 , C9 
01,10 
11,00 
3 E , F 7 
00,00 
00,00 
00,00 
00,00 


C5,E6, 
CI,78, 
01,13, 
06,41, 
78,67, 
7C,D6, 
CI,10, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,OQ, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00 , 00 , 
00,00, 
00,00, 
OQ,00, 
00,00, 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
.43,30 
,23,72 
,C9,5C 
,DD,5E 
,CB,3A 
,6F,7D 
,DO,CD 
,87,97 
,BC,El 
,18,FO 
,D5,79 
,43,28 
,A9,ED 
,28,OE 
,AA,28 
,97,67 
, 04,CD 
,7E,59 
,BB,78 
,07,43 
,73,23 
,3E,E9 
.FE,55 
,F3,42 
,56,28 
,OF,FE 
,73,23 
,43,18 
,57,62 
,BC,7C 
,C3,18 
,00,AO 
,FE, 55 
,3A,FO 
,23,CD 
, 21,00 
,00,ED 
,FF,01 
,32,02 
, 00,00 
, 00,00 
, 00,00 
, 00,00 


AA,4F, 
EE,FF, 
Fl,E6, 
E5,DD, 
30,04, 
70,67, 
C2,C9, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,OE,EB 
,23,71 
,18,FO 
,02,AF 
,1F,5F 
,FE,C6 
,ID,BC 
,46,48 
,Fl,23 
,CD,16 
,32,AO 
,56,28 
,52.7C 
, FE,01 
,38,79 
, 57,DD 
,ID,BC 
, Al,4F 
,20,02 
,77,23 
,72,23 
,32,FF 
,28,01 
,86,77 
,5E,2B 
,AA,20 
,72,23 
,9D,7B 
,5F,DD 
,D6,70 
,41,ED 
, 7E,C5 
,28,04 
,42,46 
,07,41 
,87,11 
,80,21 
,14,00 
,FF,C9 
, 00,00 
, 00,00 
, 00,00 
, 00,00 


OF,CD, 
47,FE, 
55,4F, 
E5,El , 
01,50, 
E5.DD, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
00,00, 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,00,00 
,21,00 
,23,22 
,EB,DD 
,CB,3A 
,7D,CB 
,00,7B 
,37,C9 
, F5,E5 
,3C,FE 
,43,30 
,43,05 
, 5E,2B 
,B4,20 
,20,40 
,FE , 55 
, 5£,06 
, 7C,D6 
, OF,47 
,07,07 
,Dl,36 
,22,07 
,4F,C9 
,2D,45 
, 2A,07 
,7E,2A 
,01,13 
, 10 ,'F2 
,32,19 
,6E,02 
,67,22 
,4B,F2 
,FE,AA 
,32,FO 
, 23,5E 
,C1,10 
,00,F7 
,38,43 
,ED,BO 
, 00,00 
, 00,00 
, 00,00 
, 00,00 
,00,00 


&0475 
&04B2 
&0359 
&04A3 
&02A6 
&0484 
&041E 
8,0000 
8,0000 
8,0000 
&0000 
&0000 
8,0000 
8,0000 
8,0000 
8.0000 
8,0000 
8,0000 
8,0000 
, 8,0000 
, 8.0000 
, 8,0000 
, 8.0000 
, 8,0000 
, 8,0000 
, 8,0000 
, 8,0000 
,&0000 
, 8,0000 
,&0000 
, 8.0000 
, 8.0000 
, 8,0000 
, 8,0000 
, 8,0270 
, 8,0281 
, 8.043F 
, 8.034A 
, 8,0365 
, 8.0458 
, 8,0514 
, 8,047 7 
, 8.04EA 
, 80 3 36 
, 8047C 
,801A9 
,8 045 F 
,8025B 
,8044F 
,802F4 
,80447 
,802 F 4 
,&01F6 
,802C6 
,80181 
,80470 
,80293 
,802 FC 
,80220 
,80235 
,802C7 
,801E 7 
,80355 
,803F1 
,803A6 
,803 E E 
,802D1 
,80298 
,80282 
,804FC 
,8 02 4A 
,80392 
,80401 
,80000 
,80000 
,80000 
,80000 


[ 2565 ] 
[ 1979 ] 
[14913 
[1330] 
[2084] 

[2056] 
[1108] 
[1216] 
[1216] 
[ 1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[ 1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216 ] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216 ] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[1216] 
[ 1216] 
[1216J 
[1216] 
[1216] 
[1514] 
[1681] 
[1652] 
[1632] 
[1742] 
[1008] 
[1717] 
[995 ] 

[1790] 
[2140] 
[1476] 
[ 1588 ] 
[2035] 
[1454] 
[2317] 
[ 754] 
[817] 
[1927] 
[ 1820] 
[1367] 
[ 1399] 
[ 1015] 
[1746] 
[ 1379] 
[1574] 
[1440] 
[1154] 
[1459] 
[1497] 
[ 1815 ] 
[1682] 
[1677] 
[1479] 
[1518] 
[ 1355 ] 
[2382] 
[1767] 
[2345] 
[833] 
[12163 
[1216] 
[1216] 
[1216] 


Lest ng Magic Screen 


Aus dem Sybex-Angebot 

Einführung in Wordstar 

Oer Besserer zum populärsten Textverarbeitungsprogramm wurde für die Besitzer des CPC überarbeitet 
Und damit wichtige H-tte und Nachschlagewerk bei der Arbeit mit Wordstar und MailMerge auf dem CPC. 
Neben der klaren Einführung in den etlektiven Umgang mit Wordstar gibt es u a auch wertvolle Hinweise 
für die Installation von Druckern und zu Systempatches 

280 Seiten/40 Abb. Best.-Nr. 421 DM 42.-’ 

Arbeiten mit dBasell 

dBase!I ist im PC-Bereich wohl eines der leistungsstarksten Datenbankprogramme. Benutzern eines Schnei¬ 
der CPC vermittelt ein echter Experte In diesem Buch alle Kenntnisse, dlelür den erfolgreichen Einsatz von 
dBasell wichtig sind. Z.B.: Installation von und Programmieren mit dBasell, Editieren von Dateien mit Word¬ 
star, Tips und Tricks. Jeder Lernschritt wird durch praxisgerechte Beispiele ergänzt. Und zwar so, da0 dem 
Leser die Umsetzung dann wirklich problemlos möglich ist. Ein Buch, das in jeder Arbeitsphase weiterhilft. 

272 Seiten/m Abb. Best.-Nr. 422 DM48,-* 
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Aus dem Data Becker-Angebot 

CPC 6128/664 Intern 

Bücken Sie hinter die Kulissen des CPC 664 und des CPC 6128 Kaum ein anderes Autorenteam hat sich 
so Intensiv mit diesen Rechnern auseinandergesetzt: vom Prozessor bis hin zum speziellen Schnittstellen¬ 
baustein. Alles wird erklär! und dokumentiert Natürlich auch das Betriebssystem mit all den wichtigen Facts 
und Hinweisen, die man braucht. Hier finden Sie die Information, die ein Profi erwarten kann 

456 Seiten Best.-Nr. 411 DM69,-’ 

Das Floppybuch zum CPC 

Was man alles aus der DDI-1 des CPC 464, CPC 664 und CPC 6128 holen kann, zeigt dieses Buch aut ein¬ 
drucksvolle Weise. Neben den nöt.qen Erkla- .rngen und einem ausführlichen ÖOS-Listing gibt es zahlrei¬ 
che Utilities: eine komfortable Datewerwaltung, einen Disk-Manager. Selbst CP/M-Grundlagen und die re¬ 
lative Dateiverwaltung werden erklärt. So findet wirklich jeder CPC-Besitzer in diesem Buch einen wertvollen 
Ratgeber 

422 Seiten Best.-Nr. 412 DM49,-* 

Das CP/M-Trainingsbuch zum CPC 

Beherrschen Sie CP/M. Dieses Buch hilft Ihnen dabei Von den ersten Schritten bis zum perfekten Umgang. 
Dabe: werden natürlich die Versionen 2.2 und 30 für Schneider CPC 464,664 und 6128 berücksichtigt. Dieses 
CP/M-Trainmgsbuch bietet ein wenig mehr als andere: zum Beispiel Hilfsprogramme, mit denen Sie in der 
Lage sind, auch fremde Diskettenformate zu lesen oder Submit-Dateien zu erstellen. 

260 Seiten Best.-Nr. 413 DM49,-’ 

CPC Tips und Tricks Band 2 

Der 2 Band aus der Tips und Tricks-Reihe ist für alle CPC-Besitzer interessant: Egal ob Sie nun einen 464, 
664 oder 6128 besitzen. Schreiben Si8 eigene Befehlserweiterungen oder einen Maskengeneraior Lernen 
Sie wichtige Systemroutinen kennen. Erfahren Sie, wie man Programme beschleunigt, und viele andere 
Dinge, die im täglichen Umgang mit dem Rechner fast unverzichtbar sind. Mit diesem Buch holt man noch 
mehr aus seinem CPC. 

250 Seiten Best.-Nr. 414 DM39,-* 

Das Maschinensprachebuch zum CPC 

Wer seinen CPC wirklich beherrschen will, der muß sich mit dem Thema Maschinensprache beschäftigen 
Von den Grundlagen bis zu' Programmierung des Z80-Prozessors. Das Maschinensprachebuch zum CPC 
hilft Innen von Anfang an Mit einer genauen Beschreibung aller Befehle und ausführlichen Beispielen, mit 
Hinweisen zur Benutzung der Systemroutinen und einem Assembler/Disassembler sowie einem Monitor 
zum Abtippen So macht der Einstieg Spaß 

330 Seiten Best.-Nr. 415 DM39,-* 

Das große Grafikbuch zum CPC 

Dieses Buch ist für alle, die bisher dachten, spektakuläre Grafik auf dem CPC sei nicht möglich Zwei Top- 
Autoren beweisen das Gegenteil: Mit CPC-Chart - dem Diagrammgenerator, mit Destroyed - dem Arcade- 
Game, mit CPCs World - dem 3-D-Animationsprogramm, mit Vektorgrafik, mit Sprites... Ja. Sie haben richtig 
gelesen : wir reden von den Grafikmöglichkeiten Ihres CPC - inklusive 6128 und Joyce 

589 Seiten Best.-Nr. 416 DM49,-* 

Programmwissen pur im Westentaschenformat 


Führer zum CPC 
Führer zum CP/M 


Best.-Nr. 451 
Best.-Nr. 452 


DM 19,80 
DM 19,80 


Bücher für den CPC 


464 BASIC-Trainingsbuch 

BASIC auf dem CPC 464 ? Kein Problem ! Denn mit diesem Trainingsbuch lernen Sie nicht nur Schrill für 
Schritt die einzelnen Befehle und ihre Anwendungen kennen, sondern bekommen auch gleich einen sau¬ 
beren Programmierst!! mit allem.was dazu gehört von der Problemanalyse über den Datenflußplan bis zum 
fertigen Programm Dazu viele Übungsautgaben mit Lösungen und zahlreichen Beispielen. Schlichtweg 
unentbehrlich! 

285 Seiten Best.-Nr: 460 DM 39,-* 

Das BASIC-Buch zum 6128 

BASIC macht Spaß. Man muß es nur richtig erklärt bekommen Und genau das tut das große BASIC-Buch 
zum CPC 6128. In diesem Buch steckt mehr als Einsteigerwissen: Variablen, Zahlensysteme, Bits und By¬ 
tes, Tokens, Stringbearbeitung, Sortierung, Laufschrift, selbstdefinierte Zeichen, Windows, Fehlerbehand¬ 
lung, Kopierschutz, Grafiken, Soundprogrammierung, relative Dateien ... Das verstehen wir unter Vielfalt. 

276 Seiten Best.-Nr. 461 DM39.-* 

464 Tips & Tricks 

Hardwareaufbau des CPC 464, Betriebssystem und BASIC-Tokens, Bildschirmaufbau, Anwendungen der 
Window-Möglichkeiten, eine komplette Dateiverwaltung, Soundeditor - CPCTIps & Tricks bringt Ihnen diese 
und andere Ideen in Haus. Und damit das Ganze auch Spaß macht, kommen noch eine Reihe spannen¬ 
der Spiele dazu Mit diesem Buch holl man mehr aus dem 464 

271 Seiten Best.-Nr: 462 DM39,-’ 

464 Peeks & Pooks 

Wer PEEKS und POKES zum CPC 464 kennen und anwanden will, der findet hier umfassende Information! 
Sie reicht vom Adreßbereich des Prozessors über Betriebssystem und Interpreter bis hin zur Einführung in 
die Maschinensprache. Dazu Programmierhilfen. Routinen sowie reichlich Material zu den Themen Gra¬ 
fikfunktionen. Massenspeicherung und Peripherie. Tricks und Formein In BASIC und RAM-Pageal 

180 Seiten Best.-Nr: 463 DM29,-’ 

CPC Hardwareerweiterungen 

Speziell für den Hobbyelektronikar, der mehr aus seinem CPC machen möchte! Von nützlichen Tips zur Pla¬ 
tinenherstellung über Adreßdecodierung, Adapterkarten und Interfaces bis zur EPROM-Programmierboard 
und -Programmiernetzteil oder Motorsteuerung für Gleich- und Schritlschaltmotoren werden machbare Er¬ 
weiterungen ausführlich und praxisnah beschrieben 

445 Seiten Best.-Nr: 464 DM49,-’ 

464 Intern 

Wirklich alle Geheimnisse des CPC 464 lüftet dieses Standardwerk: Neben dem kommentierten BAS1C- 
ROM-Listing enthält es Kapitel zu Speicheraufteilung, Prozessor, Besonderheiten des Z80, Gate Array, Video- 
Controller und Video-Ram, Soundchip, Schnittstellen, Betriebssystem. Routinenutzung, Character- 
Generator, u.v.m Für den fortgeschrittenen Basic-Programmierer, für den Assembler-Programmierer ein 
absolutes Muß! 

548 Seiten Best.-Nr: 465 DM69,-’ 

Zu beziehen über: 

DMV Verlag * Postfach 250 • 3440 Eschwege 

• Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Bücher berechnen wir für das Inland 3,- DM 
bzw für das Ausland 5, - DM Porto und Verpackung Bitte benutzen Sie unsere Bestellkarte 














^Wettbewerb 



Sommer¬ 
wettbewerb ’88 

Nun, haben Sie den ersten Teil unseres Sommer¬ 
preisausschreibens geschafft, bei dem es einen PPC 
512 und Softwarepaket im Wert von DM 500, - und 
200, - zu gewinnen gibt? Wenn ja, dann wartet hier 
auf Sie Teil 2, und diesmal ist ihr künstlerisches Ver¬ 
stehen gefordert. 



Unten sehen Sie sechs Bilder, die einen be¬ 
stimmten Computerbegriff umschreiben. 
Damit dies aber nicht zu schwer wird, ste¬ 
hen bei den Bildern Hilfsstriche, die platz¬ 
mäßig für die gesuchten Wörter stehen, so¬ 
mit wissen Sie also schon einmal die Länge 
dieser Wörter. Und da wir in der Redaktion 
lauter nette Leute sind, haben wir uns ent¬ 
schlossen, auch ein paar Buchstaben der 
gesuchten Wörter zu verraten, und dazu 
eine Umschreibung zu geben, die Sie nach¬ 
folgend finden. 

In diesen Wörtern finden Sie je einen Buch¬ 
staben eingerahmt sowie eine darüber be¬ 
findliche Zahl. Diese Zahl kennzeichnet 
den Standort in unserem gesuchten Oberbe¬ 
griff, der, wie Sie wissen, aus insgesamt 25 


Buchstaben besteht. Tragen Sie also die 
neu gefundenen Buchstaben in Ihr Form¬ 
blatt ein, das Sie sich sicher nach den Anga¬ 
ben aus dem letzten Heft schon erstellt ha¬ 
ben, und Sie kommen der Lösung näher. 
Und nicht vergessen, der Einsendeschluß 
bleibt der 16.08.88 (es gilt, das Datum des 
Poststempels), der Rechtsweg ist ausge¬ 
schlossen, und Mitarbeiter des DMV dür¬ 
fen an der Verlosung nicht teilnehmen (was 
bei diesen Preisen schwerfällt). Und nun 
viel Spaß beim Rätseln. 

Die Umschreibung der Bilder 

Bild 1 zeigt eine Hilfe, der sich vor allem 
PCs bedienen. 


Bild 2 umschreibt etwas, was vielen Rech¬ 
nern zu noch höheren Leistungen verhilft. 

In Bild 3 werden Sie an etwas erinnert, 
ohne das der Prozessor ziemlich aufge¬ 
schmissen wäre. 

Bild 4 macht deutlich, was eine große Ge¬ 
fahr für Ihre Disketten und Kassetten wer¬ 
den kann. 

Der arme Kerl in Bild 5 hat sich etwas zuge¬ 
fügt, was sich so mancher Compuierbesit- 
zer mehrzahlig wünschen würde. 

Und Bild 6 schließlich zeigt uns etwas, was 
sich mancher von uns zwecks besserer Ausla¬ 
stung wünscht, aber jede Floppy schon hat. 
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PC-Spielebox No. 1 

S/MSD X 

Das Geschicklichkeitsspiel für den PC überhaupt! 

is i r einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach links durch einen auf 
*ei Seüen geschlossenen Bildschirm. Auf der offenen Seite müssen Sie mit Ihrem Schlä¬ 
ge' verhindern, daß der Ball ins Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschied¬ 
ene Hindernisse, die jedes für sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den weiteren 
Spielverlauf haben. So gibt es Blöcke, die dem Spieler, sobald sie getroffen wurden, ei- 
~sn Extraball gutschreiben. Andere wiederum ziehen einen Ball ab, zählen Bonus, ver¬ 
sonnenem das Spiel und und und... 

:si es Ihnen gelungen, alle Hindernisse zu beseitigen, gelangen Sie in das nächste Bild 
.or Bimbo, das Sie wiederum mit neuen Hinderniskonstellationen konfrontiert. 

Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm gehörenden Editors 
sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder zusammenzusetzen, die Sie gerne spielen 
möchten. 

BOMCEß 

Bouncer versetzt Sie hinter das Lenkrad eines ganz besonderen Automobils. Das Boun- 
ce'O'mobil kann springen. Daß es dies nicht nur aus Spaß an der Freude tut, wird spä¬ 
testens beim ersten Felsbrocken klar, der Ihnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefor¬ 
dert, überspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende 
Findlinge gehandicapt. So manche Brücke, die Sie auf Ihrer Fahrt überqueren müssen, 
ist eingestürzt, tollwütige Vögel versuchen sich aus der Luft auf Sie zu stürzen, Straßen¬ 
sperren blockieren den Weg, und der rachsüchtige Pilot einer Sportmaschine stellt Ih¬ 
nen nach. 

Wird es Ihnen gelingen, die Staße bis zu ihrem Ende zu fahren? 

Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, wurde 100% in Maschi¬ 
nencode geschrieben. 

Best-Nr. 129 5 1/4“ Disk. Best.-Nr. 185 3 1/2" Disk 




L a o Uf ™ 9 ~ uf allen kom P ati blen PC’s mit EGA- oder CGA-Farbgrafikkarte unter 
MS-DOS, Steuerung per Tastatur, bei den AMSTRAD PC’s auch per Maus. 

Beide Spiele auf einer Diskette zum günstigen Preis von 


l4Nk?V- PC 


49,- DM (unverbindliche Preisempleh eng) 

Wenn Sie über den DMV-Sestellservlce bestellen, q II lolcendes 


Inland 

Ausland 


Einzelpreis 49 DM 

Emzelpre s 

49 OM 

zzgi Versendkoslen 3- DM 

zzgl Versandkosien 

&- DM 

Endprels 52,- DM 

Endpreis S4 - DM 




Das Spiel für die ganze Familie! 


Best.-Nr. 161 5 1/4" Disk. Best.-Nr. 162 3 1/2" Disk. 


Mehr als nur ein Spiel KNOW-PC 

- kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten verwalten! 

- bietet die Möglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewählten 
Wissensgebiet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen 
Editor! 

ist vollkommen menuegesteuert! 
besitzt eine Supergrafik! 

- stellt zu jeder Frage wahlweise eine oder fünf Antworten zur 
Auswahl! 

- verhindert, daß eine richtig beantwortete Frage nochmals 
erscheint! 

- gibt alle Fragen und Antworten sowie sämtliche Aufforde¬ 
rungen für jeden Spieler und für jedes Wissensgebiet mit 
Angabe der jeweiligen Plazierung aus! 

- ist spielbar mit 1 - 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit 
einem Vielfachen davon! 

- kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine 
Mindestchance von 1 : 5 hat! 

- muß man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem 
Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt! 

- verlangt keinerlei Programmierkenntnisse! 

- wird mit 13 verschiedenen Wissensgebieten ausgeliefert! 
kann auch für andere Zwecke Verwendung finden, z.B. als Vo- 


Was ist KNOW-PC? - 

KNOW-PC ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, 
denn es bietet Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, son¬ 
dern ist darüber hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene 
F-agen einzugeben, mit denen Sie Ihre Familie, Ihren Skatve¬ 
rein, Ihre Mitschüler, Kegelbrüder, Arbeitskollegen, Freunde 
usv.. überraschen können. 


49,- OM (unverbindliche PreissTipfehLng) 

Wenn Sie über den DMV-Bestellservice bestellen gilt folgendes 

Inland: Ausland: 

Einzelpreis 49.- OM Einzelpreis 43- DM 

zzgl Versandlisten 3,- DM zzgl VsrsandKoslen 5- DM 

Endpreis 52.-DM Endpreis 54,- DM 

Konfiguration; 

PCXT/AT mit 512 kByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Festplat¬ 
te, MS-DOS ab Version 2.0 oder größer, für Farbgrafik, Monochrom, 
Hercules oder EGA. 


Bestellen Sie noch heute mittels unserer Bestellkarte 


DMV GmbH ■ Abt. Software ■ Postfach 250 * 3440 Eschwege 





































I—Programm 



Hölle 
und Höhle 

CA VE FLIGHT 

Bei einem Forschungsflug landen 
Sie auf einem unbekannten Plane¬ 
ten. Der Planet sah von weitem 
recht uninteressant aus, aber nach 
mehreren Erkundungsflügen wurde 
ein Höhlensystem gefunden, in das 
Sie neugierig hineinflogen. Sie 
konnten Ihren Augen kaum trauen, 
als Sie sahen, daß die Höhle voll von 
Diamanten war. Meistern Sie den 
gefahrvollen Weg durch die Kam¬ 
mern des Planeten. 


Ziel des Spieles 

Fliegen Sie durch die Höhle und sam¬ 
meln Sie so viele Diamanten wie mög¬ 
lich. Aber da ist natürlich auch eine 
Gefahr: Zwischen den Diamanten sind 
auch Steine, denen gilt es auszuwei¬ 
chen. Das ist aber noch nicht alles. Sie 
haben ein Leck im Raumschiff, aus 
dem die wertvolle Energie, die Sie zum 
Fliegen brauchen, entweicht. Deshalb 
müssen Sie die umherfliegenden 
“Energie-Bälle“ aufsammeln. Von Le¬ 


vel zu Level wird diese Aufgabe immer 
schwieriger, da immer mehr Steine und 
weniger Diamanten und “Energie-Bäl¬ 
le“ auftauchen. Später, nach Beendi¬ 
gung, dürfen Sie sich auch vielleicht in 
die High-Score-Liste eintragen. 

Abtippen 

Zum Abtippen bitte ich Sie Folgendes 
zu beachten: 


1. Listing 1 (Cave Flight) abtippen, 
speichern und starten. 

2. Listing 2 abtippen und speichern, 
danach starten. Ein Binärfile (CODE. 
BIN) wird automatisch gespeichert. 

Nun bleibt mir nur noch, Ihnen viel 
Spaß beim Spielen zu wünschen. 

(I. Prochazka/cd) 


für 464-664-6128 


m 


1 ' xxxxxxxxxxxxxxxxx 

2 ' X X 

3 ' X CAVE FLIGHT X 

4 1 2 3 4 X X 

6 ' X I Proehazka X 

7 ' xxxxxxxxxxxxxxxxx 

8 REM Listing l:Cava Flight 

9 SYMBOL AFTER 256 

10 FOR T = 1 TO 10:HI$(T) = "Mr. No bpd y " + SP ACE$ 
(8) : hi (t ) = 1500-t*100:NEXT 

20 ' SOUND - EFFEKTE 

30 ENV 1 ,2,5 , 1, 5,-1, 2,5 ,-1,4 

40 ENV 2,2,5 , 1,5,-1,8,5 ,-l , 16 

50 ENT -1,3,-100,8,3,100.8 

60 ENT 2,10,1,1,50,-1,1,200,-2,1 

70 ' FÄRBEN 

80 INK 0,0:BORD E R 0 

90 INK 1,2 6:IN K 11,5:INK 4,13 

100 INK 2,15 

110 INK 15,17 

120 INK 3,5 

130 INK 14,22 

140 ' MC 

150 LOAD "CAVE.BIN",1AF00 
160 POKE 1A FIC,1C9 

170 DATA 13E,17,121,11,ICO,154,150,116,11, 
150,10,lF5,lE5,lD5,tED,lB0,lDl,12B,12B,llA 
,&77,4E1,&F1,41,&0,&8,&9,&54,&5D 1 &1B,43D,& 
30,&E7,1C9, 

180 FOR t = 1B0 0 0 TO 1B021 

190 READ a 

200 POKE t,a 

210 NEXT 

220 ' SYMBOLS 

Listing CAVE FLIGHT 


[909 ] 
[230 ] 
[48] 

[ 230 ] 

[ 773 ] 

[ 909 ] 

[ 1699 ] 
[1408] 
[4900 ] 

[ 928 ] 
[13933 
[ 9 7 7 ] 

[ 1352 ] 
[2014] 
[ 742 ] 

[ 620 ] 

[ 889 ] 

[ 191 ] 
[281 3 
[ 104 ] 
[280 ] 

[ 320 ] 

[ 2556 ] 
[ 711 ] 

[59013 


[ 789 3 
[ 428 ] 
[ 529 3 
[ 350] 
[ 339 ] 


230 

SYMBOL 

AFTER 32 



[ 1296 ] 

240 

SYMBOL 

150 

,11,13,17,17,1F, 

11F,17 F, 

1FF 

[1727] 

250 

SYMBOL 

15 1 

, 180,ICO,ICO.1E 0 

,1F0,SFC 

, 1F 

[ 2129] 

E , 1F F 





[ 2521 ] 

2 60 

SYMBOL 

152 

,10,10,10,10,10, 

110,17 E, 

1FF 

270 

SYMBOL 

160 

,1FF,17F,11F,!F,17,17,13 

, 11 

[ 2042 ] 

2 BO 

SYMBOL 

161 

,1FF,1FE,1F8.1F0 

,1E 0,ICO 

, IC 

[2681] 

0,180 






290 

SYMBOL 

162 

, &FF, 17E,118,10, 

10,10,10 

, 10 

[2155] 

300 

SYMBOL 

170 

,440,1E0,1F8,17 F 

, 17F, 1F8 

. IE 

[2662] 

0,140 





[2585] 

310 

SYMBOL 

171 

.118,118,118,&3C.13C.17E 

. 1F 

F , 166 






320 

SYMBOL 

172 

, 118,124,15E,1BF 

,1FF,17E 

, 13 

[2737] 

C , 118 





[2242] 

330 

SYMBOL 

180 

, 130,17C, 17 E,1F F 

, 1FF, 1FF 

. 17 

E , 11 C 






340 

SYMBOL 

190 

,13C,146,19F,1BF 

,1FF,1FF 

, 17 

[ 2303] 

E , 13C 






350 

SYMBOL 

200 

, 125,180,12A,180 

,19,120, 

ISA 

[2157] 


, & 2 1 

360 GOTO 1100 [3513 

370 MODE 0 : sco = 0:EI [ 1282 ] 

380 WINDOW #3,1,20,2,9 [1332] 

390 DATA 1,2,3,3,1, 2, 1,2. 1 , 2,3 , 1 , 2 , 3 , 1,2.3 [ 176 7 ] 

, 3 , 1,2 , 1 

400 PEN 2:RESTORE 390:LOCATE 1,10:FOR t=l [5025] 
TO 2 0:R E A 0 a:PRIN T CHR$C 1 49+a3 ; :NEXT 
410 LOCATE 1,1 [6113 

420 RESTORE 390 [733] 

430 FOR t=l TO 20:READ a:PRINT CHR$(159+a) [3071] 

; :N£XT:y = 5:oy = 12:PEN l:sx=l:e = 200 

440 LOCATE 1,12:PEN 15:PRINT “ SCORE 0": [12128 

LOCATE 1,14:PEN 11:PRINT " ENERGIE":MOVE 
300, 192 : DRAWR 200,0, 11:MOVE 300,190:DRAWR 
2 00,0: LOCAT E 1,16:PEN lrPRINT " " ; :FOR t=l 

TO 6:PRINT " " ;CHR$( 1 70 ) ; :NEXT 

450 LEB=6:PEN 15:POKE 1B7C3,1:LOCATE 1,18: [4849] 

PRINT " by prochy SoFT";:POKE 1B7C3.0 

460 evy = 0 : 1eve1=0:enp=20:d1ap=0:stc = 0:EV ER [4905 ] 
Y 7 GOSUB 550 : GOSUB 1040 
Listing CAVE FLIGHT 
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Programm—[ 


S’E.cRJNG 

:• : S< = v(72 ) = 0 AND Y>2 THEN y = y-X ELSE 
- - 73 ) =0 AND Y < 9 THEN y = y+l 

: : = .<>y THEN LOCATE l,oy:PRINT " " 

5:: -£s : : _0CATE 1 , y : PRI NT CHR$(170);:Oy=y 
5.: : - 5CC>=LEV£L*150 THEN G0SU8 1040 

r;: ;:s.3 sio:gosub 820 

ii: 3CS-3 950;GOTO 480 
BEWEGUNG FELSEN 

:;1 evy=0 THEN POKE 48003,4D1:POKE 4B00 
* ili EwSE RETURN 
CALL 4B000 

- ”=OKE 5B003,41:POKE 48004,400 
::C CALL 4B000 

:?C RETURN 

BEWEGUNG DER GEFAHREN,01 AMANTEN ETC. 
=OKE 4AF03,454:POKE 4AF04,4C0:CALL 4AF 
:: CALL 4AFOO:CALL 4AF00 

52C =OKE 4AF03,4A4;CALL 4AF00;CALL 4AF00 
532 POKE 4AF03,4F4;CALL 4AF00:CALL 4AFOO 
540 POKE 4AF03,644:POKE 4AF04,6C1:CALL 4AF 

- - 'CALL &AFOQ:CALL 4AFOO 

55C POKE 6AF03,494;CALL 4AF00:CALL 4AFOO:C 
i.c &AFOO:CALL 6AF00 

£60 POKE 4AF03,4E4;CALL 6AF00:CALL 4AF00 
:’0 POKE 4AF03,634:POKE 6AF04,6C2:CALL 4AF 
--:CALL 6AF00 

650 POKE 4AF03,684:CALL 6AF00:CALL 6AFOO 
£3C d 1 a = d1a+1:IF dia=DIAP THEN PEN 15.L0CA 
T= 19,INT(RND*8)+2:PRINT CHR$(172 ) ;d1a = 0 
’OO s t = s t + 1:IF s t = 5 THEN PEN 4;F0R T=1 TO 
S'C;LOCATE 1 9 , I NT ( R N D* 8 ) + 2 : PR I NT CHR$(180) 
;NEXT:31 = 0 

710 en=en+l;IF on=ENP THEN PEN 11:L0CATE 1 
9,INT(RND*8)+2:PRINT CHR$(190):en=0 
720 RETURN 
730 ' TOD 

740 PEN 1:LOCATE 1,Y:PRINT CHR$(200) 

750 SOUND 1,0,0,0,2, ,30 

760 PEN 1:FQR T=1 TO 1000:NEXT 

770 CLS #3:L£B=LEB-1 

780 LOCATE 1,Y:PRINT " ";;LOCATE LE8*2+3,1 
6; PRINT " " ; 

790 IF LEB=0 THEN GOSUB 880 
800 GOSUB 910 
810 RETURN 

820 ' FRESS-CONTROLLE 
830 TE=TEST(34,408-Y*16) 

840 IF TE=4 THEN GOSUB 730 

850 IF T E=15 THEN GOSUB 1010 

860 IF te= 11 THEN SOUND 1,400,0,0,2,2:LOCA 

TE 2,y:PRI NT " ":G0SU8 910 

870 RETURN 

880 LOCATE 6,5:PRINT "GAME OVER" 

890 IF INKEY(76)=0 THEN CLS:DI;GOTO 1230 

900 GOTO 890 

910 ' NACHFUELLEN 

920 MOVE 300,192;DRAWR 200,0 , 11;MOVE 300,1 

9 0:DRAWR 200,0,11 

930 e=200 

940 RETURN 

950 '1 ENERGIE-TEST 

960 e=e-3:IF e<BO AND st=3 THEN SOUND 1,50 
0,10 

970 MOVE 500,192:DRAWR e-200,0,0;MOVE 500, 

190;DRAWR e-200,0 

980 IF e < 0 THEN GOTO 730 

990 RETURN 

1000 ' DIAMANT NEHMEN 

1010 LOCATE 9,12:PEN 15:sco=SCO+5;PRINT sc 
OiLOCATE 2,y;PRINT " " 

1020 IF SQ(2)< > 4 THEN SOUND 4,300,0,0,2,1 

ELSE SOUND 2,300,0,0,2,1 

1030 RETURN 

1040 1 NEUER LEVEL 

1050 CLS #3:LEVEL=LEVEL+1 

1060 LOCATE 5,5:PEN 1:PRINT " LEVEL "LEVEL 
;RESTORE 1090:F0R t = l TO 1e v e1 :R EA D a$:NEX 
: LOCAT E 10-LEN(a$)\2.7;PRINT a$:FOR T = 1 T 
0 2000:NEXT:CLS #3 

1070 STC=STC+1:DIAP=DIAP+2:IF enp(40 THEN 
:NP=ENP+5 

:C30 GOSUB 920:RETURN 

1190 DATA SEHR LEICHT, LEI CHT,MITTEL,SCWEHR 
SEHR SCWEHR,ULTRA SCHWEHR,UNMOEGLI CH 
1100 ' TITELBILD 

1110 MODE 0:evy=1 


: 120 

PRINT 


113 0 

PEN 3:PR I NT 

CAVE FLIGHT 

:; 40 

PRINT 


: : 5 o 

PRINT 


115 0 

PEN 1:PRINT 

CHR$(170);". 


£ : - E R 


T787] | 

[3246] 

[1181] 

[1947] 
[2145 ] 

[ 1 759 ] 

[ 1482 ] 
[1150] 

[3094] 

[ 439 ] 

[ 142 7 ] 

[ 439 ] 

[ 555 ] 

[2419] 

[ 2595 ] 

[ 1409 ] 

[ 845 3 
[2836 ] 

[2528] 

[ 603 ] 

[3425] 

[ 1 5 35 ] 

[ 4383 ] 

[ 4373 ] 


[ 3935 ] 

[ 555 ] 

[ 464] 

[ 1839 ] 
[ 1254 ] 
[1155] 
[ 546] 

[3190 ] 

[904] 

[838] 

[ 555 ] 

[ 572 ] 
[1114] 
[ 949 ] 
[1151] 
[ 3452 ] 

[ 555 ] 

[2862] 
[1701] 
[ 546] 

[ 763 ] 

[2815] 

[441 ) 

[ 555 ] 

[1212 ] 
[ 2367 ] 

[4746 ] 

[ 1204 ] 
[ 5 5 5 ] 

[1554] 
[4106 ] 

[ 3456 ] 

[ 555 ] 

[ 874 ] 

[ 1316] 
[6419] 


[3542] 

[1967] 
[ 5800 ] 

[ 79 7 ] 

[ 1016 ] 
[361 ] 

[ 2036] 
[361] 

[ 361 ] 

[4740] 


- = CAVEFLIGHT 





SCORE 30 

ENERGIE - 



Schütze und Diamanten, wer kann da schon widerstehen, ln Cave Flight 
finden Sie massenweise davon. Die Spielsrufen sind von leicht bis schwer 
ausgelegt. 


1170 PEN 4:PRINT CHR$(1B0);. 

STEIN 

1180 PEN 1 5 : PR I N T CHR$(172);".D 

I AMANT 

1190 PEN 11 : PRINT CHR$(130);".E N ERG I 

E-BALL 


1200 LOCATE 1,25:PEN 1:PRINT " START MIT [ 
FIRE] 

1210 IF INKEY(76)=0 THEN EI:GOTO 370 
1220 GOTO 1210 
1230 ‘ HIGHSCORES 

1240 ®vy=l:IF sCO < h1 (10) THEN GOTO 1100 
1250 MODE 1 

1260 LOCATE 5,5;PRINT "Geben Sie bitte Ihr 
en Namen ein.“ 

1270 PRINT 

1280 INPUT " ”,name$:IF LEN(name$)> 

17 THEN 1250 ELSE name$=name$+5PACE$(17-LE 

N(n ame$)) 

1290 a = 0 :FOR T = 10 TO 1 STEP - 1 : A=A+1:IF SC 
0>HI(A) THEN 1300 ELSE NEXT 

1300 FOR t = 9 TO a STEP -1 ; h i (t+1) = h1 (t) :hi 

$( t+ 1 ) =M $ ( t ) : N E XT 

1310 hi(a)=sco:hi$(a)=name$ 

1320 MODE 1 

1330 POKE 6B7C3,0:PEN 13 
1340 PRINT " TOP TEN 

1350 POKE 5B7C3.1 
1360 PEN 1:PRINT 

1370 FOR t=l TO 1 0 : IF hi$(t) = "Mr.Nobody"+S 

PACE$(8) THEN PEN 3 ELSE PEN 1 

1380 PRINT SPACE$(t) ;hi $(t ) ; hi (t ) :PRINT:NE 

XT 

1390 IF INKEY(76)=0 THEN GOTO 1100 ELSE 13 
90 

1400 ' UFO-ZEICHENEN ETC. 

1410 DATA 554,4C0,4A4,5C0,4F4, 5C0,544,4C1 , 
4 9 4,40 , 5 E 4,5C1 ,& 3 4,& C 2, & 6 4,5C2,4D4,4C2 
1420 UFO=INT(RND*8)+1 

1430 RESTORE 1410;F0R T=1 TO UFO:READ P1,P 
2 : N E X T r PO K E 5AF03,PI:POKE 8.AF04 , P2 : PEN 14: 
LOCATE 19 , UFO+1:PRINT CHR$(210) 

1440 RESTORE 


[ 3445 ] I 

[2418] 

[ 2805 ] 

[ 2843 ] 

[ 1338 ] 

[ 305 ] 

[1139 ] 

[ 1694 ] 

[ 506 ] 

[ 3492 ] 

[ 361 ] 

[ 3302 ] 


[ 5825 ] 

[3970] 

[2323] 
[ 506 ] 
[991 ] 
[871 ] 

[ 330 ] 

[ 1204 ] 
[ 3869 ] 

[ 2301 ] 

[1494] 

[711 ] 

[ 4520 ] 

[1296] 
[ 5948] 


[621] 


1 

' XXXXXXXXXXXXXX 

[ 562 ] 

2 

1 * * 

[ 230 ] 

3 

' * MC-LOADER * 

[ 485 ] 

4 

' * * 

I 230 ] 

5 

% IProchazKa * 

1 7 73 ] 

6 

1 * * 

( 230 ] 

7 

- *****S69C5£****5t* 

[ 562 ] 

8 


[117] 

9 

REM Listing 2: Cave Flight 

[1782] 

10 

DATA 43E,57,421,54,SCO,554,550,423,41,4 

[4588] 

4 B 

,40,4E5,4D5,4ED,4B0,5D1,4E1,41,40,48,49, 


554,450,41B,530,530,SED,50,4C9, 


20 

FOR t = 4A FOO TO 5AF1C 

[ 820] 

30 

READ a 

[ 428 ] 

40 

POKE t.a 

[ 529 ] 

50 

NEXT 

[ 350 ] 

60 

SAVE "CAVE.BIN",b,4AF00,41C 

[1978] 


Lisiing CAVE FLIGHT 
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Das elektronische 
Zeichenbrett 

MicroDesign - ein Grafik- und Zei¬ 
chenprogramm mit hochauflösen¬ 
dem Grafikdruck 

Entwickler: Hogsoft/Siren Software 
Deutsche Anpassung und Vertrieb: 
PR8-Software, Margetshöchheim 
Betriebssystem: AMSDOS 
Steuerung: Tastatur/AMX-kompatible 
Maus 
Preis: DM 99, — 

komplett mit Maus DM 248,— 
Lauffähig auf: CPC 464 mit Laufwerk 
und dk-tronics 64K-Speichererweite- 
rung, CPC 664 mit dk-tronics 
64 K-SpeichererWeiterung, CPC 6128 

Seit die ganze Computerwelt anschei¬ 
nend nur noch aus dem zweiteiligen 
Wort ’Desktop-Publishing’ besteht, 
blickt so mancher CPC-Besitzer etwas 
neidisch auf die Eigner eines PC-Rech¬ 


ners, die mit geeigneter Soft- und 
Hardware geradezu überschwemmt 
werden. Wenn man allerdings bereit 
ist, auf eine gewisse Bequemlichkeit 
und eventuelle Sonderausstattung zu 
verzichten, dann erhält man auch für 
seinen CPC erstaunlich gute Layout- 
Programme, bestes Beispiel dafür ist 
MicroDesign, daß Ihnen an dieser Stel¬ 
le vorgeführt wird. 


Da staunt der Laie ... 


Eine 3 “-Diskette, beidseitig bis auf we¬ 
nige KByte Speicherplatz vollgefüllt 
mit einer großen Anzahl Dateien, daß 
muß einfach neugierig machen. Doch 
starten wir erst einmal das Startpro¬ 
gramm ’MD’. MicroDesign erweist 
sich schon nach kurzer Eingewöh¬ 
nungszeit als schnelles und vielseitiges 
Entwicklungssystem zur Erstellung 
und Bearbeitung von Grafiken und 
technischen Zeichnungen in WYSI- 
WYG-Technik. Dies bedeutet, alles 
das, was man auf dem Bildschirm ge¬ 
zeichnet hat, wird beim Druck Punkt 
für Punkt originalgetreu auf das Papier 
übertragen. Schon am Bildschirm hat 
man eine Kontrolle, wie später die 
Zeichnung aussehen wird. 


Bildschirm 

Vier verschiedene Arbeits- und Menü¬ 
fenster kennzeichnen den MicroDe- 
sign-Bildschirm in jeder Phase des Pro¬ 
grammablaufs. Das größte Fenster ist 
das Arbeitsfenster, in dem, wie schon 
der Name sagt, alle Zeichen- bzw. Edi¬ 
tieroperationen stattfinden. Rechts von 
diesem Fenster befindet sich ein Menü¬ 
fenster zum Anwählen der aktuellen 
Kommandos. Das größere Window un¬ 
terhalb der Arbeitsfläche beinhaltet je¬ 
weils das ausgewählte Ikonen-Menü. 
Last not least, im vierten Fenster wer¬ 
den Sie über die derzeit aktuelle Funk¬ 
tionstastenbelegung informiert. 

Bedi enung 

Sowohl mit der Tastatur, und dort fast 
ausschließlich mit dem Funktionsta¬ 
sten- und Cursortastenblock, als auch 
mit jeder AMX-kompatiblen Maus 
kann MicroDesign bedient werden. 
Obwohl die Tastaturbelegung sehr aus¬ 
geklügelt worden ist, richtig Spaß und 
Freude kommt erst auf, wenn man eine 
Maus zur Verfügung hat. MicroDesign 
wird mit einer solchen Maus auch als 
Komplettpaket für DM 248, — angebo- 
ten; hier sollte man sich die Mitan¬ 
schaffung einer Maus ruhig überlegen, 
auch wenn der hohe Preis erst einmal 
abschreckt. 

Wer nun glaubt, er könne die Bedie¬ 
nung des Programms innerhalb einer 
halben Stunde voll beherrschen, der 
irrt gewaltig. Dies liegt nicht etwa an 
einer schlechten oder fehlenden Be¬ 
schreibung oder gar an einer misera¬ 
blen Benutzeroberfläche. Im Gegen¬ 
teil, denn sowohl das Handbuch, ob¬ 
wohl der Testversion noch als Vorab¬ 
druck beigelegen, wie auch die 
Benutzeroberfläche zeugen von guter 
Qualität. Der Grund ist ein ganz ande¬ 
rer: MicroDesign bietet für CPC- Ver¬ 
hältnisse eine Unmenge an Gestal¬ 
tungsmöglichkeiten, allein das Auspro¬ 
bieren aller Menüpunkte beansprucht 
einen großen Zeitraum. 

Auswahl ä la carte 

Wohlgeordnet in verschiedenen Rubri¬ 
ken erscheint das Hauptmenü nach ei¬ 
nigen Sekunden Datentransfer von der 
Diskette in den Speicher auf dem Bild¬ 
schirm. Dem Anwender stehen insge¬ 
samt fünf Menüpunkte zur Auswahl. 
Dieses sind im einzelnen: 

- LAYOUT .... L 

In diesem Menü, gleichzeitig das Start¬ 
menü, erfolgt die Auswahl des Papier- 




P ; 


r- 


Ti 


P : 


Hsih-Fixel.-fl lüdij! 

vorher: AavavavA 
nachher: AavAvavX 
Fischen Fülle 




Biese 
Fliehe 
kann pro¬ 
blemlos se- V \ 
füllt werden. 




Di e 

Operati 
wieder 
rückgängig 
machen ist nicl 
mehr ganz so einfach. 
Fehler bei* Füllen, hemr- 
gerufen durch Scrollen 
zwischen de« Füllen der bei- 
leilhalften der Fläche. 


Microdesign arbeitet Mit quadra¬ 
tischer» Bi ldpunkten(Pixeln) . Mit 
der 200M-0perat ion können jedoch 
zur Verbesserung der Auflösung 
auch halbe Pixel gesetzt werden. 
(Umschatten auf Halt-Pixel -Modus mit der TAB-laste). 

Das Muster aus einer einmal ge¬ 
füllten Fläche wieder zu entfer¬ 
nen, ist sehr aufwendig (es sei 
denn durch UNDO mit der Q-Taste) . 
Sie sollten die zu füllende Flä¬ 
che vorher mit 'Kopg* kopieren. 

Nach Scrollen des Bildschirms 
passen Füllmuster (Icons) oft 
nicht ganz zusammen. Bei 16x16 
Icons muss ein Vielfaches von 
2 Zeilen, bei 24x24 Icons 3 Zei¬ 
len gescrollt werden. 


ScHciFL enhjje cFen Wenn 16x16 Zeichen 

tersten 


16x16 



24x24 


in der un- 

Zeile beginnen, müs¬ 
sen 24x24 Zeichen in der S. 
Zeile von unten anfangen, 
entsprechendes gilt für den 
rechten und linken Rand der 
Icons. 


□ peraLion uiederh.i 


C m FiRne nutnd a.-:r. 

der »ec taugI •Spersiicai 
wet' die E:«e-.. jedes*il u> imI 
(ildpMM r*CH .Mtt Jt'KH}- 


Mit den Tasten ÜÜÜ - ® kann 
die jeweils letzte Opera¬ 
tion wiederholt werden. 
Dies ist besonders bei 
verschachtelten Figuren 
wie links nützlich. 


Abb.l : Ein Probeausdruck von MicroDesign. Die fertige Seite macht einen ordentlichen 
Eindruck. 
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formais (A4 längs, A4 quer und ein 
Streifenformat für hohe Auflösung des 
Drucks, t Gleichzeitig wird das aktuelle 
Druckbild komplett, aber verkleinert 
auf dem Bildschirm ausgegeben. Ver- 
>ucht man später, eine bereits gespei¬ 
chene Zeichnung zu laden, und das 
eingestellte Papierformat stimmt nicht, 
erfolgt eine Fehlermeldung mit der 
Aufforderung zur Korrektur. Die ver¬ 
kleinert dargestellte Arbeitsfläche kann 
komplett gelöscht oder aber auch be¬ 
stimmte, durch den Anwender mar¬ 
kierte Bereiche verschoben, kopiert 
und auch gelöscht werden. 

- DESIGN .... D 

Dieses Menü beinhaltet alle Gestal¬ 
tungsmöglichkeiten wie die Zeichen¬ 
routinen Linie, Winkel, Rechteck, 
Kreis, Ellipse, Dreieck, Raute, Fill, 
Freihand und vieles weitere mehr. 
Weiterhin kann der Anwender aus ins¬ 
gesamt 44 Zeichen- und Schriftensät¬ 
zen Symbole und Buchstaben auswäh¬ 
len. Im Icon-Alpha-Modus ist automa¬ 
tisch jeder Taste (a-z, A-Z, 0-9) ein 
Buchstabe im angewählten Ikonensatz 
zugeordnet. Drückt man nun eine der 
Tasten, erscheint je nach Wahl der 
Buchstabe in Altenglisch, LCD, Block¬ 
schrift, usw. Allerdings ist die Größe 
der Ikonen fest eingestellt und kann auf 
dem Arbeitsblatt nicht vergrößert oder 
verkleinert werden. Auch sind die 
deutschen Umlaute und das “a“ nicht 
abrufbar, können aber als Ikonen defi¬ 
niert werden. Im Write-Modus, dem 
normalen Schreibmodus, kann man 
sich behelfen, indem man den Vokalen 
zusätzlich noch zwei Pixelpunkte ver¬ 
paßt. Beim Texlschreiben sollte man 
jedoch eines beachten: Jede Textzeile 
muß mit dem Grafikcursor neu positio¬ 
niert werden. Dies kann, vor allem bei 
längeren Texten, eine zeitaufwendige 


Sache werden, und hier zeigt sich deut¬ 
lich, daß MicroDesign doch kein rich¬ 
tiges Desktop-Programm ist. 

Die Schreibrichtung ist wählbar, so 
lassen sich Texte waagerecht, von oben 
nach unten, von unten nach oben und 
überkopf anordnen. An Editierfunktio¬ 
nen stehen beispielsweise Kopieren, 
Verschieben, Kleben und pixelweises 
Editieren “unter der Lupe“ zur Verfü¬ 
gung. 

— ICONS .... I 

Hinter diesem Menüpunkt verbirgt sich 
ein komfortabler Symbolgenerator, 
mit dessen Hilfe bereits vorhandene 
Ikonensätze verändert oder beliebig 
viele neue entworfen werden können. 
Auch spezielle Alphabete lassen sich 
buchstabenweise als einzelne Ikonen 
neu gestalten und als Dateien auf der 
Diskette abspeichern. Der Phantasie 
sind keine Grenzen gesetzt. Es gibt 
zwei Größen von Ikonen, 16x16 Pixel 
und 24x24 Pixel. Die Übernahme eines 
kleinen Icons auf den Platz eines Gro¬ 
ßen und umgekehrt ist nicht möglich. 
Die einzelnen Menüpunkte sind: 

— Übernahme eines Icons in eine oder 
aus einer Icon-Datei, 

— Wahl der Icongröße, 

— Editieren 

— Löschen 

— Verschieben des Icons auf dem 
Gitterraster. 

— FILING .... F 

Unter diesem Menüpunkt sind alle Dis¬ 
kettenoperationen zusammengefaßt. 
Die Auswahl der einzelnen Komman¬ 
dos erfolgt mittels der Funktionstasten 
fl bis f9: 

— fl Laden einer Zeichnung (.DR) 

— £2 Speichern einer Zeichnung 

— f3 (nicht belegt) 

— f4 Laden einer Icon-Datei (.IC) 


— f5 Speichern eines Icon-Satzes 

— f6 Speichern einer Icon-Datei 
(bestehend aus drei Sätzen) 

— f7 Datei umbenennen 

— f8 Datei löschen 

— f9 Directory 

— PRINT .... 

Der fünfte und letzte Menüpunkt befaßt 
sich mit der Voreinstellung zum Druck 
der Entwürfe. Neben dem DIN- 
A4-Format gibt es noch zwei verschie¬ 
dene Größen des Ausdrucks. Bei 
HALF wird der gesamte Arbeitsblatt¬ 
inhalt verkleinert auf DIN A5 und bei 
QUARTER auf DIN-A6-Format aus¬ 
gedruckt. Das STRIP-Format hat eine 
größere Auflösung und kann nicht im 
A6-Format ausgegeben werden. Wenn 
man mehrere Streifen direkt hinterein¬ 
anderhängt, erhält man auch größer- 
formatige Ausdrucke in bester Druck¬ 
qualität. Apropos Druckqualität: Der 
Anwender hat die Wahl zwischen zwei 
Druckmodi. Im Normalmodus werden 
alle Nadel reihen des Druckkopfes auf 
einmal ausgegeben, im Ein-Na- 
del-Druck jedoch immer nur eine Na¬ 
delreihe. Für eine DIN-A4-Seite kann 
der Druckvorgang im letzteren Modus 
bis zu 1 1/2 Stunden dauern, im Nor¬ 
mal-Modus hat man nach ca. 15 Minu¬ 
ten sein Werk in Händen. Weitere Op¬ 
tionen sind: 

— SHADE Einfach- oder Doppeldruck 
der Pixel, 

— MARGIN Randeinstellung, 

— COPIES Anzahl der Kopien, 

— PAPER Endlospapier oder 
Einzelblatt, 

— FEED Papiervorschub an/aus 

Aus allen Untermenüs gelangt man 
durch Drücken der X-Taste wieder ins 
Hauptmenü. 


LITBOX u. KASSE — Ihr Erfolg! 


COMAC-LITBOX PLUS. DM 128.— 

(siehe Besprechung in PC Intern. 4/88) 

• nachträgliche Änderung der Karteistruktur 

• automatische Katalogisierung aller Disketten 

• Eingabe von Datum und Uhrzeit 

• Durchblättern ab gewünschter Karte u.v.m. 

COMAC-KASSE PLUS. 

• Saldenliste auf Bildschirm oder Drucker 

• Festlegung beliebig vieler Konten 

• nachträgliche Änderung von Einzelbuchungen 

• Umsatzsteuervoranmeldung u.v.m. 

LocoScript 2.16 . 

auf Deutsch mit Handbuch und Übungsteil jetzt bei uns! 

Kostenloser Software-Sonderprospekt auf Anfrage! 

CMZ-Verlag Wlnrlch C.-W. Clasen 
Borgswiese 9-11, 4650 Gelsenkirchen 2 
Telef. Bestellannahme rund um die Uhr: 0209 - 777896 


. DM 168.— 


DM 168.- 


TOPANGEBOTE, TOPANGEBOTE 

CPC-444/884/6126-Softwaro 

UNIVERSALDATEI (nur aut 3' Diskette) DM 49,90 - Komplettprogramm mit folgenden Einzelpro¬ 
grammen: Ad-essenverwaltung, Videodalei, Musinarcniv und als Bonus eine Vereinsverwallung mit 
lastschriftausdruck. Die Programme sind alte Ir. Deutsch und übereine Bedienerführung im Menüstil 
anzuwähleo Deutsche Umlaute (ä. ü, ö, 3) sind selbstverständlich 

3'-DI$lwtt«n 

PEGASYS CF 2 DD 

la-Maritandisk. mit 12 Monaten Garant. 5 St. DM «ISO 
100 % geprüft u. 'ehlerfr.. verpackt in einer :0 St. DM 88.00 


5er-Disk.-Hartbox mit Klaopschamier 


Zubehör 


MAXEU. 

CF2 SSt DM 3U0 

10 St. DM 80.00 
'00 St. DM 580.00 


100 St. DM 780.00 

S,20 -Disketten 

PEGASYS MD 2 DC. *8 TPt neutral. 

mit Envetope tOer-Pack DM 9.88 



PEGASYS- 

Diskettenocx 

YA-358GL 

für ca 80 St 3"- od 

3 5‘-Disk mit Schloß 
u Ersatzschlüssel, 

PEGASYS 

Disketten«» 

YA-701 

für 70 St 5.25--DIS- 
keiten. antistatic 
mll Schloß j Ersatz- 

PEGASYS 

Diskettenbox 

YA-50L 

für 50 St 525'-Dis- 
ketten. anäslatic, 
mit Schloß u. Ersatz- 

PEGASYS 

Monitorständer 

MS-14 

dreh- 

und 

schwenkbar, 

WEICON Mullschaum¬ 
spray. 400 ml 

Der ozonunschadiichc 
Schaumreiniger für Ihr 
Computergehäuse sowie 
Tastatur und Monitor 

DM 18.90 

DM17.90 

DM 15.90 

DM 38.00 

DM 9.98 

* 


Göddeker Computer und Zubehör GmbH 

Höftestr 32, 0-4400 Münster 24. ® 02 51 /61 98 81 (8.30-18 Uhr). Telex 8 92160 goede d 
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Druckeranpassung 

Noch ein paar Worte zur Druckeran¬ 
passung: In der Grundeinstellung be¬ 
dient MicroDesign in der Regel alle 
gängigen Druckertypen mit vierfach 
dichter Grafik, Über ein Drucker-In- 
stallationsprogramm, welches sich 
ebenfalls auf der Diskette befindet, 
kann es aber auch auf reinen Epson- 
oder IBM-Standard umgestellt werden. 
Sollten dann immer noch Schwierig¬ 
keiten auftreten, lassen sich in dem in 
BASIC geschriebenen Installationpro¬ 
gramm die Drucker-Steuerzeichen ent¬ 
sprechend verändern. 

Wissenswerte Kleinigkeiten 

Schon der Rohentwurf der Anleitung, 
24 DIN-A4-Seiten stark mit ausführli¬ 
chem Stich wort-Verzeichnis, machte 
einen hervorragenden Eindruck. So¬ 
wohl Aufbau als auch Inhalt lassen fast 
keine Wünsche offen. Wie von 
PR8-Software zu erfahren war, wird 
MicroDesign, mit einem DIN- 
A5-Handbuch versehen, gut geschützt 
in einer Kunststoffbox ausgeliefert 
werden, wie dies schon bei DISCOLO- 
GY der Fall war. 

Von der MicroDesign-Diskette sollte 
man sich vorsichtshalber eine Sicher¬ 
heitskopie machen, denn beim Modifi¬ 
zieren von Icon-Dateien ist schnell et¬ 
was gelöscht oder überschrieben und 
für alle Zeiten verloren. Wer sich bei 
PR8-Soft registrieren läßt, hat außer¬ 
dem die Möglichkeit, später Erweite¬ 
rungen oder Updates zum Preis von 
20,— DM zu beziehen. Neben dem ei¬ 
gentlichen Programm MicroDesign 
und der Druckerinstallation befindet 
sich noch ein weiteres Hilfsprogramm 
auf der Diskette. Mit CONVERT las¬ 
sen sich beliebige Bildschirmdateien 
einfrieren, in ein MicroDesign-Format 
um wandeln und abspeichern. Neben 
den insgesamt 44 Iconsätzen beinhaltet 
die Programmdiskette außerdem noch 
einige Beispieldateien, die einige Mög¬ 
lichkeiten von MicroDesign zeigen und 
ausgedruckt werden können. 

NutzeflsM 8edk;nunq6- Doku- Gralk Afbeils- Pres/ 
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Fazit 

MicroDesign kann wirklich begei¬ 
stern! Nicht nur für den grafischen Be¬ 
reich, sondern auch für technische An¬ 
wendungen, z.B. zum Zeichnen von 
elektronischen Schaltungen oder Über¬ 
sichtsplänen ist das Programm ausge¬ 
zeichnet einsetzbar. 

Wer nicht nur gelegentlich Glück¬ 
wunschkarten selbst drucken, sondern 
Hardwarebasteleien für den CPC zu 
Papier bringen oder einen Werbebrief 
für seinen Modellbauverein entwerfen 
und drucken möchte, für den ist Micro¬ 
Design genau das richtige Werkzeug. 
Außer den fehlenden deutschen Son¬ 
derzeichen und der etwas schleppenden 
Texteingabe ist sonst nichts an diesem 
Programmpaket zu bemängeln. 
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Beyond the Icepalace 

Hersteller: Elite 

Vertrieb: Fachhandel 

Steuerung: Joystick/Tastatur 

Monitor: Farbe/Grün 

Preis: ca. 40,— DM 

CPC 464 Kl CPC 664 K CPC 6128 K 

Jenseits des Eispalastes 

Hoch im Norden liegt nach der Legen¬ 
de ein mystisches Land. Dort leben die 
seltsamsten und merkwürdigsten Krea¬ 


turen dieser Hemisphäre. Es ist ein 
Land voller Zauber und Magie, voller 
Gnome und Geister. Dieses Land wird 
von Gut und Böse zu gleichen Teilen 
beherrscht. 

In jüngster Zeit ist dieses Gleichge¬ 
wicht jedoch außer Kontrolle geraten. 
Sie vermuten richtig, das Böse schickt 
sich an, die Herrschafft in diesem Land 
zu übernehmen. Die Kräfte des Bösen 
brennen die lichten Wälder nieder, rau¬ 
ben, morden, plündern und brand¬ 
schatzen. Selbst die harmlosen Holz¬ 
fäller sind vor ihren Übergriffen nicht 
sicher. 

So beriefen die alten und weisen Häup¬ 
ter des Waldes eine Beratung ein. Nach 
langem Überlegen beschlossen Sie, das 
Schicksal des ganzen Landes einem 
einzigen anzuvertrauen, damit er das 
Gleichgewicht zwischen Gut und Böse 
wiederherstelle. Um diesen einen zu 
finden, segnete der Rat der Weisen ei¬ 
nen heiligen Pfeil mit den Kräften des 
Waldes. Danach wurde der Pfeil in die 
Luft geschossen. Wer immer auch die¬ 
sen Pfeil finden und aufheben würde, 
er würde in ein phantastisches Aben¬ 
teuer versetzt werden. Wer immer 
auch den Pfeil findet, ist dazu auser¬ 
wählt, die magische Welt zu retten 
oder bei dem Versuch sein Leben aus¬ 
zuhauchen. 

Let’s flght! 

Wenn das Böse beginnt, sich auszudeh¬ 
nen, muß meist ein Held her, der die 
Welt rettet. Das es dabei manchmal et¬ 
was rauh zugehen kann, wird wohl je¬ 
dem einleuchten. So auch hier, denn 
Sie müssen sich beherzt Ihrer Haut 
wehren, wenn Sie überleben und Ihren 
Auftrag erfüllen wollen. Doch zum 
Glück stehen Sie nicht ganz allein bei 
der Ausführung Ihrer schweren Aufga- 


Sie haben im freien 
Feld einen merk¬ 
würdigen Pfeil ge¬ 
funden. Als Sie Ihn 
aufhoben, waren Sie 
auf einmal in einer 
anderen Welt. Und 
um Sie herum lauter 
Schurken und 
Monster... 
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Auf Beschluß der Weisen des Wal¬ 
des werden Ihnen zwei Geister mitge¬ 
geben. die in schier ausweglosen Situa¬ 
tionen ihr Leben in die Bresche werfen, 
um das des Helden zu retten. Unter¬ 
wegs auf Ihrer Reise werden Sie dann 
gelegentlich wieder Geister finden. Sie 
sind durch ein rundes Gesicht, einer 
Münze nicht unähnlich, symbolisiert. 
Mit einer vom Benutzer zu definieren¬ 
den Taste kann dann ein Geist auf die 
angreifenden Monster losgelassen wer¬ 
den. Doch am besten verlassen Sie sich 
hauptsächlich auf Ihre Reflexe und Ihre 
Fähigkeiten im Kampf. Zu Beginn Ih¬ 
res Abenteuers stehen Ihnen 7 Leben 
zur Verfügung, das scheint auf den er¬ 
sten Blick ein beruhigendes Polster zu 
sein, da Sie sich aber des öfteren mit ei¬ 
ner ganzen Reihe von Gegnern auf ein¬ 
mal auseinandersetzen müssen, kann 
dieser Vorrat schneller dahinschmel¬ 
zen, als man zunächst vermuten kann. 
Jedesmal, wenn Sie ein Gegner be¬ 
rührt, oder Sie von einer gegnerischen 
Waffe getroffen werden, hauchen Sie 
eines Ihrer Leben aus. Wenn Sie dann 
von neuem Leben erfüllt werden, ist 
Ihr Held einen Moment mit einer wei¬ 
ßen Aura umgeben, zu diesem Zeit¬ 
punkt ist er praktisch unverwundbar. 
Da diese Aura aber nur wenige Sekun¬ 
den bestehen bleibt, sollten Sie versu¬ 
chen, in diesem Zeitraum einen Ort zu 
finden, von dem aus Sie den Kampf 
fortsetzen können, ohne Feinde im 
Rücken zu haben. 

Die Szenerie, eine Höhlenlandschaft, 
stellt sich in der Seitenansicht dar. Sie 
können Ihren Helden also nach rechts 
und links bewegen sowie an Leitern 
nach oben oder unten in andere Regio¬ 
nen vorstoßen. Auf Ihrem Weg gibt es 
öfter einmal etwas zu finden, sei es ein 
Morgenstern oder ein Schwert, ein 


Geist oder einfach ein Edelstein, der 
sich als Bonus von 1000 Punkten ange¬ 
nehm bemerkbar macht. Moster, die 
Sie auf Ihrer Reise meucheln, sind 
wirklich tot, kommen Sie wieder an 
diese Stelle zurück, macht Ihnen nicht 
noch einmal das gleiche Monster das 
Leben schwer. Hier noch ein kleiner 
Tip. Von den Waffen, die Sie unter¬ 
wegs finden, scheint der Morgenstern 
das Überzeugenste Argument zu sein... 


Sp<«t<l «0 Bedienungs- Doku- G’tf.k Sound Preis/ 
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Resümee 


Beyond the Icepalace, so der englische 
Originaltitel, ist ein Arcaden-Adven¬ 
ture, das uns viele Stunden angeregter 
Unterhaltung verschafft hat. Besonders 
gut hat uns die Animation unseres Hel¬ 
den gefallen, der sich sehr flüssig und 
ohne zu ruckein bewegt. Auch das 
Scrolling ist vom feinsten, je nach Si¬ 
tuation findet Scrolling in alle vier 
Richtungen statt. Wieder ein Beispiel 
dafür, welche Möglichkeiten im CPC 
stecken. Auch bei den Monstern haben 
sich die Programmierer und Grafiker 
von Elite einiges einfallen lassen. Der 
Drache beispielsweise, der den Zugang 
zum zweiten Level bewacht, ist sehr gut 
gelungen. Er ist allerdings auch ein 
schwieriger Gegner, und ein Geist kann 
hier gute Dienste leisten. Wir möchten 
Ihnen daher dieses Spiel gern emp¬ 
fehlen. 


GeeBee Air Ralley 

Hersteller: Activision 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: 49,95 DM 

CPC 464 Kl CPC 664 K CPC 6128 K 

Tollkühne Männer in Ihren 
fliegenden Kisten 

Die große Zeit der Flugzeugrennen er¬ 
lebte ihren ersten Höhepunkt in den 
dreißiger Jahren dieses Jahrhunderts. 
Damals folgte ein Rekord auf den ande¬ 
ren, und nicht nur in der Disziplin Ge¬ 
schwindigkeitsrekorde. Der Star dieser 
Rennen war der GeeBee, ein Hochlei¬ 
stungsflugzeug, das von seinen Piloten 
liebevoll als “fliegender Sarg“ bezeich¬ 
net wurde. Tatsächlich bestand dieses 
Flugzeug hauptsächlich aus einem 
überdimensionalen Triebwerk, einem 
großen Tank, einem Paar Stummeltrag¬ 
flächen und einem winzigen Leitwerk. 
Alles in allem kam diese Konstruktion 
eher einem Faß mit Flügeln nahe, als 
einem Flugzeug. Trotz allem waren die¬ 
se Flugzeuge für die damalige Zeit sa¬ 
genhaft schnell, bis zu 400 km/h konn¬ 
ten diese Fluggeräte erreichen. Dies ist 
nicht unbedingt eine sehr hohe Ge¬ 
schwindigkeit für ein Flugzeug, wenn 
man jedoch bedenkt, daß die Kurse auf 
der Erde abgesteckt waren, und die Pi¬ 
loten auch in unmittelbarer Bodennähe 
flogen, um an den Wendepunkten eini¬ 
ge Meter gut zu machen, kann man nur 
den Mut dieser Männer bewundern. 
Denn Kollisionen waren häufig, da zu¬ 
mindest zu Beginn des Rennens alle un¬ 
gefähr gleichzeitig am Wendepunkt an¬ 
kamen. In diesem Gedränge kam es 
dann zu so manchem Absturz, und vie- 
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Seit der Erfindung 
des Motorfluges 
durch die Gebrüder 
Wright begeistern 
Flugrennen Teilneh¬ 
mer und Zuschauer 
gleichermaßen. 
Jetzt können Sie als 
tollkühner Pilot in 
Ihrer fliegenden Ki¬ 
ste von sich reden 
machen. 



le Piloten bezahlten ihre Tollkühnheit 
mit dem Leben. In einer Flughöhe von 
vielleicht zwanzig bis fünzig Metern 
brauchte auch niemand zu hoffen, le¬ 
bend mit dem Fallschirm zur Erde zu¬ 
rückzukehren. Auf der anderen Seite 
gab es den begehrten GeeBee Pokal zu 
gewinnen, der für die damalige Zeit das 
Wimbledon der Flieger darstellte. Ent¬ 
sprechend groß war auch die Anzie¬ 
hungskraft dieser Veranstaltung auf Pi¬ 
loten und Zuschauer. 


Abheben mit GeeBee 

Nach dem Briefing ist es nun Zeit, die 
Maschinen zu bemannen, und das Ren¬ 
nen zu starten. Insgesamt acht Rennen 
mit je vier Level gilt es zu durchfliegen. 
Dabei müssen aber verschiedene Fakto¬ 
ren berücksichtigt werden. Zum einen 
ist es verboten, das Flugfeld zu verlas¬ 
sen. Verläßt man trotzdem die markier¬ 
te Strecke, bekommt man eine Zeitstra¬ 
fe, die das Erreichen des Zieles in der 
vorgegebenen Zeit erheblich erschwert. 

Wenn Sie einen Kurs nicht in der vorge¬ 
gebenen Zeit bewältigen, bekommen 
Sie die Chance, an einem zweiten Ren¬ 
nen teilzunehmen. Zum anderen sind 
Sie nicht der einzige Aspirant auf den 
Championtitel. Eine gehörige Anzahl 
Gleichgesinnter versucht, das gleiche 
Ziel wie Sie zu erreichen, deshalb kann 
es manchmal zu einem beängstigenden 
Gedränge auf dem Kurs kommen. Dann 
ist der Moment gekommen, Ihre über¬ 
legenen fliegerischen Künste zu de¬ 
monstrieren. 

Wie in einem wirklichen Rennen kön¬ 
nen Sie auch hier andere Flugzeuge 
über- bzw. unterfliegen oder auch zur 
Seite ausweichen. Jedes Ausweichma¬ 
növer kostet natürlich Zeit, und von der 
haben Sie sowieso nicht allzuviel zur 
Verfügung. Wenn Sie mit einem ande¬ 
ren Flugzeug in der Luft kollidieren, 
bedeutet dies meist einen Absturz. 
Doch hier schweben Sie an Ihrem Fall¬ 
schirm zur Erde und können dann nur 
noch den Verlust Ihrer Maschine bekla¬ 
gen. Bei leichten Kollisionen haben Sie 
allerdings eine Chance weiterzufliegen. 
Sie müssen zwar eine vorübergehende 
Geschwindigkeitseinbuße hinnehmen, 
jedoch ist dies schnell aufgeholt. 

Im letzten Level eines jeden Rennens 
gilt es dann, eine besondere Aufgabe zu 
erfüllen. Im ersten Sonderdurchgang 
müssen Sie versuchen, eine vorgegebe¬ 
ne Anzahl von Luftballons mit Ihrem 


Propeller oder Ihren Tragflächen zu 
poppen, das heißt, sie durch Berührung 
zum Platzen zu bringen. 

Eine andere Sonderaufgabe ist das 
Durchfliegen einer Slalomstrecke. Hier 
kommt es hauptsächlich auf ein gutes 
Timing an. Hat man erst einmal den 
Rhythmus gefunden, ist es gar nicht so 
schwierig. Alles in allem eine schweiß¬ 
treibende Angelegenheit... 


Becliariings- Doku Gm<ik Sound Preis/ 
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Resümee 

GeeBee Air Ralley ist ein Geschick¬ 
lichkeitsspiel, daß sich durch seine 
dreidimensionale Auslegung sehr gut 
spielen läßt. Jedoch ist der Schwierig¬ 
keitsgrad, insbesondere beim Ballon¬ 
poppen, nicht zu unterschätzen. Auch 
das sichere Verbleiben innerhalb der 
durch Pylone flankierten Rennstrecke 
ist anfangs nicht so einfach, bis man 
sich mit den Flugeigenschaften des 
GeeBee vertraut gemacht hat. Da zu¬ 
dem jedes Level schwieriger als das 
vorhergehende gestaltet ist, verspricht 
GeeBee Air Ralley sicherlich viele 
Stunden spannender Unterhaltung. Das 
Hintergrund Scrolling ist sehr flüssig 
gehalten und unterstreicht den positi¬ 
ven Gesamteindruck dieses Program¬ 
mes. Nur der etwas nervtötende Ge¬ 
räuschpegel wollte uns auf Dauer nicht 
so recht gefallen. 


Gothfk 

Hersteller: Firebird 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 39,- DM 

CPC 464 H CPC 664 ES CPC 6128 Kl 


Auf der Suche nach Hasrinaxx 

Vor langer Zeit herrschte Frieden in 
den nördlichen Landen von Belorn. 
Seine Bewohner lebten ein bescheide¬ 
nes, aber glückliches Leben und Sie 
hatten keinen Grund zu klagen. Mitten 
unter Ihnen lebte der alte Druide Hasri¬ 
naxx, von allen geliebt und verehrt. 
Seine Fähigkeiten waren zwar nicht au¬ 
ßergewöhnlich groß, aber Sie waren 
ausreichend, um Schaden von den Be¬ 
wohnern abzuhalten. 

Eines Tages überflutete dann eine Ar¬ 
mee das friedliche Land, angeführt von 
einem bösen Lord. Dieser Lord war zu 
allem Überfluß auch noch ein wahrer 
Meister der schwarzen Magie, und so 
wagte es niemand, ihm ernsthaften Wi¬ 
derstand entgegenzusetzen. Alleine 
konnte unser Druide natürlich nicht 
viel gegen den bösen Magier ausrich- 
ten, und es trug sich zu, daß der böse 
Magier seiner habhaft wurde und ihn 
gefangen hielt. Darauf zwang der böse 
Lord die Bewohner in die Fron und be¬ 
fahl ihnen, eine Trutzburg zu bauen. 
Als die Zwingburg fertiggestellt war, 
verhängte der böse Lord einen Fluch 
über den Druiden, um ihn für alle Zei¬ 
ten unschädlich zu machen. Er zerteilte 
den Leichnam des Druiden in sechs 
Teile, und deponierte jedes einzelne 
Teil in einer anderen Kammer seiner 
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Feste. bewacht von einem bösen und 
gefährlichen Dämon. Das Gewand des 
Opfers behielt der böse Lord in seinem 
Gewahrsam, um so sicherzustellen, daß 
-_ti Hasrinaxx nie wieder gefährlich 
■werden konnte. Viele Jahre dauert nun 
schon die Gewaltherrschaft des bösen 
Lords. Bis eines schönen Tages ein jun¬ 
ger. mutiger Kämpfer auf der Durchrei¬ 
se die vier dunklen Türme der düsteren 
Feste erblickte, und eine seltsame Stim¬ 
me vernahm, die ihn aufforderte, durch 
die Tore einzutreten. Der junge Kämpe 
auf seiner Suche nach Ruhm und Ehre 
konnte diesem Wink des Schicksals 
nicht widerstehen und trat ein. 

Olga oder Olaf — das ist hier 

die Frage 

Sie übernehmen die Rolle dieses jungen 
Helden, der all seine Kraft und Fertig¬ 
keiten im Kampf gegen das Böse ein¬ 
setzt und sich aufmacht, die sechs Teile 
des Druiden wiederzufinden. Um dem 
Körper des Druiden wieder Leben ein¬ 
zuhauchen, muß er sich auch die Robe 
aus der Kammer des bösen Lords wie- 


Harten Sie Spaß an 
Gauntlett? 
Dann wird Ihnen 
Golhik sicherlich 
auch gefallen. In 
einer riesigen Burg 
müssen Sie nach 
den Einzelteilen ei¬ 
nes Druiden suchen. 


i 



derbeschaffen. Nur so besteht eine 
Chance, den bösen Magier zu besiegen. 

Zu Beginn des Spieles entscheiden Sie 
sich, welche Rolle Sie übernehmen 
wollen. Olga verfügt über hervorragen¬ 
de magische Kräfte, besonders auf dem 
Gebiet des Blitzschleuderns, Olaf ist 
eher mit Schwert und Bogen der Mei¬ 
ster. 


Auf Ihrem Weg durch die Türme des 
finsteren Magiers können Sie verschie¬ 
dene Tränke finden. Um was für einen 
Trank es sich handelt, können Sie der 
kurzen Mitteilung der Statusanzeige im 
Reputationsfenster entnehmen. Der 
Trank wird im allgemeinen sofort wirk¬ 
sam. Die Dauer der Wirkung ist etwa 
eine Minute. Aber auch bei den Trän- 
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ken gibt es gelegentlich den einen oder 
anderen, der, vermutlich durch zu lan¬ 
ge Lagerzeiten bedingt, verdorben ist 
und demzufolge negative Auswirkun¬ 
gen hat. Insgesamt stehen 32 verschie¬ 
dene Tränke zur Auswahl, mit 32 eben¬ 
falls verschiedenen Wirkungen. Außer¬ 
dem gibt es noch verschiedene nützli¬ 
che Gegenstände, die man mitnehmen 
kann. 

Diese reichen von Nahrung und Gold 
bis hin zu Schilden und Extraleben. 
Aber auch Waffen oder Kelche der 
Weisheit sind zu finden... 
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Resüme e 

Gothik ist ein Arcadcn-Adventure mit 
einem kräftigen Schuß Rollenspiel. Das 
Spielprinzip ist doch recht nah an 
Gauntlett angesiedelt. Auch die grafi¬ 
sche Darstellung, die Aufsicht von 
schräg oben, ist der von Gauntlett zu¬ 
mindest sehr ähnlich. Trotzdem ver¬ 
mag Gothik durch die Vielzahl der ge¬ 
botenen Features zu überzeugen. Es 
nimmt zwar einige Zeit in Anspruch, 
sich mit dieser Vielzahl der Möglich¬ 
keiten vertraut zu machen, doch diese 
Zeitinvestition lohnt sich in jedem Fall. 
Ist man erst einmal mit den Möglich¬ 
keiten vertraut, ist Gothik ein Spiel, 
daß über Stunden zu begeistern ver¬ 
mag. Der positive Eindruck dieses 
Spieles wird durch die gelungene grafi¬ 
sche Realisation noch verstärkt. Ob Sie 
sich nun für Olga oder Olaf entschei¬ 


den, bereiten Sie sich auf eine spannen¬ 
de Sitzung vor. Wir können Ihnen Go¬ 
thik daher wärmstens empfehlen, da zu¬ 
dem auch ein sehr vernünftiges Preis- 
/Leistungsverhältnis zu verzeichnen 
ist. 


Sidearms 

Hersteller: Go 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: 49,95 DM 

CPC 464 H CPC 664 Kl CPC 6128 Kj 

Schießwütige Astronauten 

Die Welt steht vor einem schwierigen 
Problem. Der tyrannische Bozon hat es 
sich zum Ziel gesetzt, die Erde und alle 
ihre Bewohner zu vernichten. Um die¬ 
ses schreckliche Schicksal von der Erde 
und den Bewohnern abzu wenden, 
schickt man Leutnant Henry und Ser¬ 
geant Sanders in die Hölle. Das ist al¬ 
lerdings keine einfache Aufgabe für die 
beiden, da Sie sich ihren Weg durch im¬ 
mer neue Wellen von Angreifern bah¬ 
nen müssen. Ihr Ziel ist es, in die Un¬ 
tergrundfestung von Bozon einzudrin¬ 
gen. Doch zahlreiche Höhlen und un¬ 
terirdische Seen müssen freigekämpft 
werden, um überhaupt bis zu Bozon 
vorzudringen. Zum Schluß werden Sie 
dann, falls Sie lebend bis zu dieser Stel¬ 
le Vordringen können, Bekanntschaft 
mit der ultimativen Waffe von Bozon 
machen, dem Sentipet. 

Tote brauchen keinen Laser 

Sie beginnen das Spiel über der Ober¬ 
fläche von Bozons Festung. Ausgerü¬ 
stet mit einem Jetpack sind Sie sehr be¬ 
weglich. Das ist auch unumgänglich, 


da sofort greuliche Aliens beginnen, 
auf Sie einzustürmen. 

Die Szenerie stellt sich dabei in der Sei¬ 
tenansicht dar, die Stoßrichtung Ihres 
Auftrages ist durch das Hintergrund¬ 
scrolling bedingt, die rechte Seite. Zu 
Beginn Ihres Abenteuers sind Sie ledig¬ 
lich mit einem handelsüblichen Laser 
ausgerüstet. Glücklicherweise können 
Sie jedoch eine ganze Anzahl von Ex¬ 
trawaffen an sich bringen, die Ihnen das 
(Über-)Leben etwas leichter machen. 
Haben Sie erst einmal einige Aliens eli¬ 
miniert, hinterlassen manche von Ihnen 
einen weißen Punkt, der durch den 
Raum schwebt. Gelingt es Ihnen, die¬ 
ses Punktes durch Berühren habhaft zu 
werden, können Sie diesen benutzen. 
Dazu betätigen Sie die kleine Control - 
Taste, und der oder die Punkte, die Sie 
eingesammelt haben, beginnen, Sie wie 
Satelliten zu umkreisen. Wenn Sie jetzt 
die Feuertaste betätigen, wird jeder der 
Satelliten anfangen, in Ihre Flugrich¬ 
tung zu feuern. Auf diese Art und Wei¬ 
se können Sie einen wahren Feuersturm 
um sich herum entfesseln, der auch 
hartgesottenen Aliens gehörig einzu¬ 
heizen vermag. Nach dem erfolgrei¬ 
chen Durchfliegen des ersten Level er¬ 
reichen Sie dann einen Schacht, der Sie 
in das nächst tiefer gelegene Level be¬ 
fördert. Dort müssen Sie natürlich ge¬ 
gen mehr Aliens und sonstige Schwie¬ 
rigkeiten bestehen. Gute Reflexe und 
ein unbeugsamer Überlebenswille sind 
also unabdingliche Vorraussetzungen 
für die erfolgreiche Beendigung Ihrer 
Mission. 
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Schießen Sie Ihren 
Weg frei durch die 
anstürmenden Wel¬ 
len gefährlicher 
Aliens. 



Resümee 

Sidearms ist ein klassisches Shoot’em 
up, das durch viele durchdachte Extra¬ 
möglichkeiten besticht. Speziell die 
Idee, um die Figur herum Satelliten 
kreisen zu lassen, die mit Ihrer Feuer¬ 
kraft unseren Helden zu einer wahren 
Kampfmaschine machen, hat uns recht 
gut gefallen. Auch die grafische Reali¬ 
sation und das Scrolling hat uns bei die¬ 
sem Shoot’em up überzeugt. Die Spiel¬ 
idee kann zwar keineswegs als neu be¬ 
zeichnet werden, trotzdem sind wir der 
Meinung, das Sidearms eine Bereiche¬ 
rung der Programmsammlung jedes 
Shoot’em up Fans darstellt. 
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Das Beste vom internationalen Spielemarkt 



Jetzt tolle 
Neuangebote 


4 GAME COMPILATION FOR USE ON 
AMSTRAD CPC COMPUTER DISK 


’-uiim 


FRKI 

Action demoof 

konamTsHt 

arm'Craof 

wdudednthfc 

pack. 


TheWoRLDSGrEaTEST 


AMSTRAD 
CPC 464- 
664-6128 

DISK 


MIR I sl U\ AMS I RAD( ASM ITI 


The world’s greatest 

Cass. Best.-Nr.112 
3" Disk Best -Nr.113 
4 Computer Hits 
Cass. Best.-Nr.114 
3“ Disk. Best.-Nr.115 
10 Hit Games 
Cass. Best.-Nr.1l0 
3“ Disk. Best.-Nr.111 
Solid Gold 
Cass. Best.-Nr.108 
3” Disk. Best.-Nr.109 
Cruiser Joystick 
Die Joysticksensation mit 
Mircoschaltern und ver¬ 
stellbarem Hebelweg. 
Clever und smart 
Cass. Best.-Nr.116 
3“ Disk Best.-Nr.117 
Driller 

Cass Best.-Nr.118 
3’ Disk. Best.-Nr.119 


35,- DM 
49,- DM 

35,- DM 
49,- DM 

44,- DM 
59,- DM 

35,- DM 
65,- DM 


35,- DM 

35,- DM 
49,- DM 

49,- DM 
59,- DM 


Bubble Bobble 

Cass. Best.-Nr. 131 35,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 132 49,- DM 

Werewolves 

Cass. Best.-Nr. 135 38,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 136 49,- DM 

California Games 

Cass. Best.-Nr. 137 35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 138 49,- DM 

Buggy Boy 

Cass. Best.-Nr. 139 35,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 140 49,- DM 

Combat School 

Cass. Best.-Nr. 141 32,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 142 49,- DM 

International Karate plus 
Cass. Best.-Nr. 143 35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 144 49,- DM 

Champion Ship Sprint 
Cass. Best.-Nr. 149 35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 150 49,- DM 


Mah Jong 

Cass. Best.-Nr. 155 

35,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 156 

49,- DM 

Dan Dare II 

Mekon’s Revenge 

Cass. Best.-Nr. 159 

29,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 160 

49,- DM 

Bedlam 

Cass. Best.-Nr. 1101 

35,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr 1102 

49,- DM 

Cybernoid 

Cass. Best.-Nr. 1103 

35,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 1104 

49,- DM 

Druld 2 

Cass. Best.-Nr. 1105 

32,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 1106 

49,- DM 

Get Dexter II 

Cass. Best.-Nr. 1107 

35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 1108 

49,- DM 

Leaderboard 

Cass. Best.-Nr. 1109 

35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 1110 

49,- DM 


Rampage 

Cass. Best.-Nr. 1111 35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 1112 49,- DM 

Sidearms 

Cass. Best.-Nr. 1113 35,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr. 1114 49,- DM 

Tetris 

Cass. Best.-Nr. 1115 35,- DM 

3" Disk. Best.-Nr. 1116 44,- DM 

Blood Valley 

Cass. Best.-Nr. 1117 35,- DM 

3" Disk Best -Nr. 1118 49,- DM 

Beyond 

Cass. Best.-Nr. 1120 38,- DM 

3“ Disk. Best.-Nr.1121 54,- DM 

Zynaps 

3" Disk. Best.-Nr. 1122 49,- DM 

Ohne Rücksicht auf die Anzahl der be¬ 
stellten Programme berechnen wir für 
das Inland 3,- DM bzw. für das Aus¬ 
land 5. - DM Porto und Verpackung 


Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung unsere Beste II karte! 


(JAUNTLET 


ACEOFACES 


» 


EEAITER BOARD 
WINTER (JAMES 
INFIETR ATOR 


DMV Verlag ■ CPC Bestellservice ■ Postfach 250 ■ 3440 Eschwege 
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Space Shuttle 

Hersteller: Activision 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: 49,95 DM 

CPC 464 & CPC 664 Kl CPC 6128 XI 

Reise ins All 

Sie haben das große Los gezogen. Man 
hat Sie ausgewählt, das Kommando 
über den 101. Einsatz des Shuttle Dis¬ 
covery zu übernehmen. Leider drängt 
die Zeit, und Sie müssen sich schnell¬ 
stens mit den Überwachungsgeräten 
und den Steuerhilfen Ihres Shuttles ver¬ 
traut machen. Ein harter Einsatz steht 
Ihnen jetzt bevor. Sie müssen unter an¬ 
derem einen ordnungsgemäßen Start 
durchführen, sicher in den Orbit ein¬ 
schwenken, einen geheimen militäri¬ 
schen Satelliten aussetzen, verschiede¬ 
ne Dockingmanöver mit defekten Satel¬ 
liten durchführen und vieles andere 
mehr. Zu guter Letzt gilt es dann noch, 
das Shuttle in die richtige Richtung 
zum Wiedereintritt in die Erdatmo¬ 
sphäre zu manövrieren. Dabei muß 
Maßarbeit geleistet werden, da schon 
kleinste Fehler unweigerlich zum Ver¬ 
brennen beim Wiedereintritt in die At¬ 
mosphäre führen, bzw. andererseits das 
Shuttle zurück in den Weltraum ge¬ 
schleudert wird. In der letzten Phase 
der Mission sollten Sie dann nicht die 
Orientierung verlieren —Ihr Landeort 
ist der Luftwaffenstützpunkt Edwards. 
Die Landebahn ist zwar so ausgelegt, 
daß Sie genügend Platz zum Ausrollen 
zur Verfügung haben, dies gilt natür¬ 
lich nur, wenn Sie auch in der Nähe des 
Landekreuzes mit dem eigentlichen 
Aufsetzen beginnen. Allerdings sollten 
Sie trotz aller Anspannung nicht ver¬ 
gessen, das Landefahrwerk auszufah¬ 
ren. Eine Bauchlandung ist nicht unbe¬ 
dingt zu empfehlen, da hierbei Mensch 
und Material (und natürlich die Nerven 
Ihrer Vorgesetzten) über das Maß hin¬ 
aus beansprucht werden. Haben Sie 
eine vernünftige Landung zustande ge¬ 
bracht, winkt eine Beförderung zum 
Shuttle Kommandant. Als erfahrener 
Kommandant können Sie dann natür¬ 
lich auch an heiklere Missionen heran¬ 
treten... 

Reise ohne Wiederkehr? 

Keine einfache Aufgabe, die Sie sich da 
ausgesucht haben. Immerhin ist ein 
Shuttle eines der modernsten, z.Z. ver¬ 
fügbaren Fluggeräte überhaupt. Daher 
ist es auch ratsam, sich mit der doch 


recht komplexen Steuerung vor dem er¬ 
sten Flug auseinanderzusetzen. Den er¬ 
sten Einsatz können Sie im Flugmodus 
1 durchführen. In diesem Modus wird 
Ihr Shuttle von der Erde ferngelenkt 
und Sie können sich in aller Ruhe mit 
den Kontrollen und Steuerungen ver¬ 
traut machen. Sollte Ihnen in diesem 
Modus ein kapitaler Fehler unterlau¬ 
fen, dann wird die Bodenkontrolle ver¬ 
suchen, dies wieder in Ordnung zu 
bringen. Auf diese Art und Weise kön¬ 
nen Sie in kurzer Zeit lernen, wie ein 
Shuttle zu bedienen ist. Während Ihrer 
Mission stellt sich die Szenerie als Aus¬ 
blick aus den Bugfenstem dar, nur 
wenn Sie einen Satelliten aussetzen, ha¬ 
ben Sie Einblick in den geöffneten La¬ 
deraum und können kontrollieren, wie 
der Satellit das Shuttle verläßt. 

Als nächstes können Sie den Modus 2 
testen. Hier beschränkt sich die Hilfe¬ 
stellung der Fernlenkkontrolle auf die 
Überwachung Ihres Treibstoffvorrates 
sowie die Korrektur grober Schnitzer, 
falls Sie noch nicht das rechte Gefühl 
für Ihr Shuttle entwickelt haben. An¬ 
sonsten sind Sie in diesem Mode weit¬ 
gehend auf sich gestellt. 


SpteitOM BodienunQß- Doku- Qr*Hh Sound Preis/ 
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Bleibt noch der gefürchtete Modus 3. 
Hier sind Sie völlig auf sich allein ge¬ 
stellt. Die einzige Hilfe ist jetzt noch 
Ihr Bordcomputer, der Sie auf brenzli¬ 
ge Situationen aufmerksam macht, 
handeln müssen Sie allerdings selbst. 
Doch wenn Sie die vorhergehenden 
Übungen bewältigt haben, werden Sie 
es bestimmt schaffen. Und werden Sie 


nicht ungeduldig, cs ist schon mancher 
Meister vom Himmel gefallen... 

Resümee 

Space Shuttle präsentiert sich als Simu¬ 
lator mit weitreichenden Möglichkei¬ 
ten. Allerdings muß gesagt werden, daß 
einige Übungsflüge erforderlich sind, 
um auch in Streßsituationen sicher rea¬ 
gieren zu können. Hat man jedoch erst 
einmal ein Gefühl für das Flugverhal¬ 
ten des Shuttle entwickelt, kann man 
sich nur schwer wieder von diesem 
Programm trennen. Besonders ist uns 
der Realismus dieser Simulation aufge¬ 
fallen. Sämtliche Flugbewegungen sind 
sehr genau der Wirklichkeit nachemp¬ 
funden und grafisch recht ansprechend 
realisiert worden. Nur der Sound hätte 
nach unserer Meinung ein wenig üppi¬ 
ger ausfallen können. Dies tut dem an¬ 
sonsten sehr ansprechenden Programm 
allerdings keinen Abbruch. Für Freun¬ 
de von Flugsimulationen stellt Space 
Shuttle eine sinnvolle Bereicherung ih¬ 
rer Programmsammlung dar, und nicht 
nur in thematischer Hinsicht. Hier ist 
wirklich ganze Arbeit geleistet worden, 
um eine realistische und ansprechende 
Simulation auf den Rechner zu 
bringen. 


Impossible Mission II 

Hersteller: Epyx 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 40,- DM 

CPC 464 X CPC 664 X CPC 6128 X 

Die Zentrale des Bösen... 

Fast drei Jahre ist es her, daß der wahn¬ 
sinnige Wissenschaftler Alvin versuch¬ 
te, von seiner unterirdischen Station 


Haben Sie schon 
einmal davon 
geträumt, mit einem 
Space Shuttle eine 
Reise in den Welt¬ 
raum z.u unterneh¬ 
men? Jetzt können 
Sie als Pilot an die¬ 
sem Abenteuer teil¬ 
nehmen - mit 
Ihrem CPC. 
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aus die Welt zu vernichten. Einem ein¬ 
zelnen Agenten gelang es damals, dies 
zu verhindern und Alvin unschädlich 
zu machen. Jedoch ist Elvin ein hart¬ 
näckiger Superverbrecher und hat sich 
eine neue Geheimstation gebaut. In ei¬ 
nem Komplex aus drei Türmen hat er 
sich diesmal eingenistet. 

Elvin ist aufgrund einer fortgeschritte¬ 
nen Paranoia sehr mißtrauisch. Des¬ 
halb duldet er neben sich selbst kein le¬ 
bendes Wesen in seinem Machtbereich. 
Die drei Türme werden von einem Heer 
von Robotern bewacht. 

Elvin hat seine Verteidigung wohl 
durchdacht und den gesamten Gebäu¬ 
dekomplex in verschiedene Sicher¬ 
heitszonen eingeteilt. 

Wer sich so vorbereitet, der hat Böses 
im Sinn, und das kann man von Elvin 
mit Fug und Recht behaupten. Er plant 
vor lauter Langeweile mal wieder, die 
Welt zu vernichten. 

Geheimagenten aller großen Geheim¬ 
dienste setzen ihre Spezialisten auf den 
Fall an. Vergeblich, denn es scheint, als 
hätten Sie mal wieder das Rennen ge¬ 
macht und als erster die Festung des 
Finsterlings erreicht. Tja, die Türen 
schließen sich hinter Ihnen, der Rück¬ 
weg ist versperrt und vor Ihnen erklingt 
schon das nervenaufreibende Klappern 
der Roboter... 

Elvins Androiden 

Die Festung des Wissenschaftlers ist in 
hochhausartigen Türmen unterge¬ 
bracht. Diese Türme sind in Stockwer¬ 
ke unterteilt, die miteinander durch 
Aufzüge verbunden sind. Jedes Stock¬ 
werk stellt einen Raumkomplex dar. 
Verläßt der Spieler den Aufzug, kann er 
durch einen Korridor laufen und den 
Raumkomplex betreten. Der Bild- 


Mi/ Superverbre¬ 
chen} hat nicht nur 
Mn Bond zu schaf¬ 
fen. In Impossible 
Mission spielen Sie 
die Rolle eines 
Geheimagenten, der 
einen irrsinnigen 
Wissenschaftler zur 
Räson bringen muß. 
Nur leider hat sich 
dieser in seiner Ge¬ 
heimfestung hinter 
ganzen Legionen 
von Robotern 
versteckt. 



schirm blendet um und zeigt Ihnen ei¬ 
nen großen Raum, er nimmt den ganzen 
Monitor ein, mit verschiedenen Platt¬ 
formen, Aufzügen, Zwischenstockwer¬ 
ken, Computerterminals und den allge¬ 
genwärtigen Robotern. In diesem Raum 
müssen Sie nun alle erreichbaren Ein¬ 
richtungsgegenstände untersuchen. 
Dort wurden einige Dinge versteckt, 
die Ihnen bei Ihrer weiteren Suche von 
großem Nutzen sein können. 

Sie können Paßwörter finden, mit de¬ 
nen sich die Roboter eine Zeitlang aus¬ 
schalten lassen, Paßwörter, die alle 
Liftplattformen in ihre ursprüngliche 
Stellung versetzen oder einfach Codes, 
die Ihnen das Betreten der nächsten Si¬ 
cherheitszone erlauben. 

Impossible Mission zählt zu den klassi¬ 
schen Jump & Run-Spielen. Wie im er¬ 
sten Teil, so ist die Animation und die 
Grafik des Spieles zur vollsten Zufrie¬ 
denheit des Spielers gestaltet worden. 
Der Spielcharakter überspringt die Ro¬ 
boter mit einem eleganten Salto. Vieles 
an diesem Programm geht allerdings 


über ein einfaches Geschicklichkeits¬ 
spiel hinaus. Bei vielen Szenen bedarf 
es erst einmal genauer Überlegung, um 
heil an allen Fährnissen vorbei zu ge¬ 
langen. Der Einsatz der gesammelten 
Extrafunktionen erhält im Spielverlauf 
ein strategisches Element, da einige der 
Bilder ohne ein Extra nicht zu schaffen 
sind. 
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Resümee 

Wie bei zweiten Teilen üblich, so muß 
sich auch Impossible Mission II an sei¬ 
nem Vorgänger messen lassen. Der er¬ 
ste Teil sorgte ja weiland für einige Fu- 


Tag- und Nacht-Bestellservice • Sofortlieferung ab Lager 


Schneider/Amstrad CPC 464 


CPC 6128 m 

. Monitor 

789,- 

mit Monitor GT 65 

389,- 

Drucker DMP 2160 

499,- 

Floppy DD 1 

479,- 

Drucker DMP 3160 

599,- 

Floppy FD 1 

479,- 

Star-Writer PC 3.0 

379,- 

sämtliche Kabel für Schneider 


Star-Planer PC 

289,- 

CPC u. a. Zubehör auf Anfrage 


Disketten zu 

supergünstigen 


Alle Amstrad Produkte 


Preisen: 


PC 1512, PC 1640 

a.A. 

10 Disketten 

CF2 3“ 

68.90 

Schneider Euro PC 

a.A. 

10 Fuji 

35“1DD 

22,90 

Schneider Tower PC 

a.A. 

10 Fuji 

3.5" 2DD 

34,90 

Schneider AT 2640 

a.A. 

10 Fuji 

5.25" ID 

12,90 

Schneider Target PC 

a.A 

10 Fuji 

5.25" 2D 

18,90 

f ragen Sie nach unseren 


10 Fuji 

5.25“ 2DD 

24,90 

einstigen Preisen!) 


10 No Name 

3.5“ 

29,95 

5 C Druckerkabel 

24,90 





üomputerzubehör, Farbbänder usw. auf telefonische Anfrage Schneilieferung per 
- ^-Nachnahme zzgl. Versandkosten 


unikat Vertriebs-QmbH 
Computervertrieb 
Postfach 1553 
3040 Sollau 
Telefon 051 91-1 3244 


unikat 


Computer Dictionary 

Wörterbuch und SpracMrainer • englischfdeulsch deilschfenglisch' einzigartig am SoBwaremaikl' über 4C00C Sesl ge 


speichelte Vokabeln ' ober 20000 Stichwörter ' minimale Zugnttaileri ' eine gioOe Hille in Schule und Beml' eine 
echte Bereicherung |eder Scflwatessni nlung 

lür CPC, Joyce, PC und Kompatible DM 99.— 

Rogalor lür PC und Kompatible 

lernen em/aco gemacht' Dei Bogalor slelll Ihnen Ragen aus dem entsprechenden Wissensgebiet' Installierter Molen 
Schlüssel' ca 320 KB voll mit Prager ' Ein lemlrainer mil dar gewissen ETWAS! 

Allgemeinwissen OM 69,30 

Geschichte I DM 69,9« 

Computer-Lexikon Ijr PC unc Kcinoalilile 

Bisher «rnnalig am Software Markt * umlangreiche Erläutetungslexle * universell erweiterbar' 

Bucftslabengrupoe A-B DM 59,90 

TEXTMAKER 

Das Teilsystem lür IBM PC und Kompatible 

(Ccmodisketle OM 10.-) DM 1«,- 

pd-karat 2 

Das Sescftällsprcgramm lur Ire berutlich Talige und Unternehmer des Mittelstandes 

für PC uni! Kompalibte 0M 399,— 

COMAC-KASSE füi Joyce 


C0MAC Kasse isl nutebar als Geschäftsjoumal (vom Finanzamt anerkannl). isl nutzbar als Haushaltsbuch, isl nutzbar als 
[ iiroturinjberscbiiii RecMuig UwasWoAbrtl Festlegung oaeag veei Kenten (bescftrftl nur aurcti dre UStetyrMw.'iUi!' 
iwcttüglichr Änderung wn t iwelhuchungtn * Alwchlir» eines Marals cm» Ouarbls oder Mi« Jahres mit Auwns dm Mehr 
«rtäeuer * limlangreidtes Handbuch m* ÜbungsleJ DM 128.— 

Die Lieferung ertolgl gegen Vorauskasse oder Nachnahme zzgl. DM 5.- für Porte und Verpackung; Ausland nur Vorauskas¬ 
se. KEIN LADENVERKAUF 

B & S-Versand Lothar Köpfer 
Altenrond Z0, 7821 Bernau, Telefon 07675/298 (ab 18 Uhr) 
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rore auf dem Softwaremarkt, ganz be¬ 
sonders die gelungene Animation der 
Spielfigur begeisterte. Dies in Kombi¬ 
nation mit einem damals noch frischen 
Spielkonzept verliehen Impossible 
Mission Evergreen Qualitäten. Teil 
zwei ist auf jeden Fall nicht schlechter 
geworden. An der Grafik wurde gehö¬ 
rig gearbeitet und noch mehr aus der 
Maschine herausgekitzelt. Das Spielge¬ 
schehen hat sich nicht wesentlich ver¬ 
ändert, einige Extras werten den flüssi¬ 
gen Spielverlauf noch weiter auf. Alles 
in allem verstand der zweite Teil zu 
überzeugen. Richtig tolle Neuerungen 
waren leider nicht zu entdecken. Trotz¬ 
dem hatten wir mächtig viel Spaß beim 
Testen dieses Spiels. 


Metal Army 

Hersteller: Players 
Vertrieb: Fachhandel 
Steuerung: Joystick/Tastatur 
Monitor: Farbe/Grün 
Preis: ca. 9,95 DM 

CPC 464 & CPC 664 & CPC 6128 H 

Wir entschärfen eine Bombe 


Terroristen treiben wieder ihr Unwe¬ 
sen. Diesmal haben sie allerdings einen 
besonders gemeinen Plan ausgeheckt. 
Mit einer Atombombe beabsichtigen 
sie eine nukleare Energiezentrale zu 
zerstören. 

Doch all diese Gruppen, jeweils für 
sich allein betrachtet, können sich nicht 
mit General Ironside und seiner Metal 
Army messen. 

General Ironside war es auch, der die 
Energiezentrale angriff, und mit Hilfe 
seiner Kampfroboter einnahm. In die¬ 
ser Situation gelang es noch einem In¬ 
genieur, eine S.O.S. Meldung abzuset¬ 
zen und vor der drohenden Explosion 
der Bombe zu warnen. Der einzige 
Mann, der jetzt noch helfen könnte, ist 
Harry Chainsaw, ein ehemaliger Ange¬ 
höriger der Marines, der in letzter Zeit 
seine Brötchen als Fensterwäscher in 
Oslo verdiente. Nicht gerade das, was 
man landläufig als “erste Garnitur“ be¬ 
zeichnen würde, trotzdem ist er der be¬ 
ste Mann, der im Moment zur Verfü¬ 
gung steht. Sie übernehmen nun die 
Rolle des Harry Chainsaw. Ausgerüstet 
mit einem Thermoplasma Servo- 
Blaster betreten Sie die Energiezentra¬ 
le. General Ironside erwartet Sie bereits 
mit einer ganzen Armee von Kampfro- 
botem... 


Das Blaster Syndrom 


Ausgerüstet mit jenem legendären 
Thermo-Blaster betreten Sie nun den 
ersten Raum der Energiestation. Dort 
erwarten Sie allerdings nicht nur 
Kampfroboter. General Ironside hat die 
kurze Zeit genutzt, um zahllose auto¬ 
matische Verteidigungsanlagen zu in¬ 
stallieren. So können Sie unter anderem 
auf im Boden montierte Flammenwer¬ 
fer oder automatische Energiestrahler 
stoßen. Ihr Ziel ist natürlich, den ge¬ 
samten Gebäudekomplex zu durchsu¬ 
chen, bis Sie die von den Terroristen 
gelegte Bombe gefunden haben. Auf Ih¬ 
rem Weg werden Sie gelegentlich klei¬ 
ne grüne Karten finden. Diese brau¬ 
chen Sie in jedem Fall, um gewisse, 
grün eingefarbte Türen öffnen zu kön¬ 
nen. Auf diese Weise können Sie sich 
Zutritt zu bisher nicht begehbaren Tei¬ 
len des Gebäudekomplexes verschaf¬ 
fen. Besondere Vorsicht ist allerdings 
bei der Benutzung der Aufzugplattfor¬ 
men geboten. So kann es geschehen, 
daß Sie von einer Plattform nach unten 
springen und dann feststellen, daß Sie 
nicht mehr über einen anderen Aufzug 
nach oben gelangen können. In dieser 
Situation können Sie nur hoffen, in ei¬ 
nem der anschließenden, seitlichen Bil¬ 
der wieder nach oben zu kommen. 
Auch der Energievorrat Ihres Blasters 
ist nicht unerschöpflich. Zu Beginn Ih¬ 
rer Mission hat er ein Energielevel von 
999 Punkten. Mit jedem Schuß vermin¬ 
dert sich die Anzahl der Punkte, so daß 
Sie ständig Ausschau nach einem blin¬ 
kenden Turm halten sollten, an dem Sie 
Ihren Blaster wieder auftanken können. 

Die Szenerie stellt sich grundsätzlich in 
der Seitenansicht dar, Ihren Helden 
können Sie, falls entsprechende Gänge 


oder Plattformen vorhanden sind, hori¬ 
zontal und vertikal an jeden beliebigen 
Punkt des Bildschirms dirigieren. Un¬ 
ter dem Actionscreen finden Sie dann 
noch eine Statuszeile, in der sämtliche 
wichtigen Werte des Helden dargestellt 
sind. Links beginnend, sehen Sie zuerst 
Ihre Scoreanzeige, daneben befindet 
sich die Anzeige für die grünen Code- 
Karten, die Sie bisher in Ihren Besitz 
bringen konnten. Auf der rechten Seite 
der Statuszeile finden Sie Ihre Figur mit 
einer hochgestellten Zahl, die Ihre noch 
verbliebenen Leben repräsentieren. 
Dies wird seitlich noch durch den Ener¬ 
giepegel Ihres Blasters ergänzt. 


Spiet dee Bedenunas. Doku- Grafik Sound Preis/ 

freundlicriKell mentation leisiong 



Resümee 


Vermutlich werden Sie ganz schön ins 
Schwitzen kommen, wenn Sie dieses 
Arcaden-Adventure erfolgreich durch¬ 
stehen wollen. Manche Räume können 
Sie nur mit einem äußerst exakten Ti¬ 
ming meistern, nur um festzustellen, 
daß der Raum dahinter noch wesentlich 
schwieriger als der vorhergehende ist. 
Die Grafik ist zwar nicht unbedingt 
überwältigend, aber sehr deutlich, bunt 
und zweckmäßig. Wer gut mit dem Joy¬ 
stick umgehen kann, ist hier gut aufge¬ 
hoben und wird viel Spaß an Metal 
Army haben, ansonsten lautet die Devi¬ 
se: üben, üben, üben... 


Terroristen haben 
wieder zugeschlagen 
und ihre Bombe ge¬ 
nau auf dem Haupt¬ 
reaktor abgestellt. 
Wenn Sie explodie¬ 
ren sollte, hätte das 
fatale Folgen. 
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Demnächst auf Ihrem Computer 

Neue Spielideen sind rar geworden und aus der bis vor kurzem florierenden 
Ballerspiel-Renaissance ist im wesentlichen die Luft raus, ansonsten besinnt 
sich die Softwareindustrie wieder friedfertigerer Themen. 
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Eines der wenigen Lernspiele, die es auf 
dem Markt gibt. Training für die kleinen 
grauen Zellen von Schulkindern, welche 
die Grundrechenarten erlernen, oder 
aber das bereits Erlernte vertiefen wol¬ 
len. Das größte Manko ist, daß das Pro¬ 
gramm, sobald es Texte präsentiert, die¬ 
se in englisch auf den Monitor bringt. 
Ansonsten, auch in Anbetracht des Prei¬ 
ses ein interessantes Programm. 



gen. In Pneumatic Hammers lassen die 
Programmierer einen riesigen automati¬ 
schen Bagger außer Kontrolle geraten. 
Die Maschine wandert auf eine Stadt zu 
und droht, sie zu vernichten. Es sei denn, 
jemandem gelänge es, durch das pneu¬ 
matische Hammerwerk zu klettern und in 
der Kommandokanzel das Maschinen- 
Monstrum auszuschalten. 

Star Raiders II 


Park Patrol 
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Daß auch auf dem Gelände großer Natur¬ 
parks nicht immer nur eitel Sonnenschein 
herrscht, macht das Spiel Park Patrol 
deutlich. Sie übernehmen die Rolle eines 
Parkwächters, dessen Aufgabe es ist, 
herumliegenden Müll einzusammeln, auf 
die im nahen Fluß badenden Schwimmer 
zu achten und auch noch dafür zu sorgen, 
daß die Tierwelt des Parkes sich selbstän¬ 
dig macht. Absolut friedfertiges Spiel¬ 
prinzip mit jeden Tag eine gute Tat’-Ein- 
lage. Trotz einfacher Grafik ein Spiel, 
das überzeugt, nicht zuletzt wegen der 
pädagogisch interessanten Spielidee. 

Pneumatic Hammers 

Selbst wenn es darum geht, ein Action¬ 
spiel in Szene zu setzen, in dem die Spiel¬ 
figur auf Leben und Tod agiert, ist man 
um unkriegerische Themen nicht verle¬ 



Liebhaber rasanter Ballerspiele brauchen 
allerdings nicht verzweifeln, auch dieses 
Genre ist nicht tot. In Star Raiders wer¬ 
den Sie mit der Befreiung eines Sonnen¬ 
systems beauftragt. Vom kleinen Ein- 
Mann-Jäger bis zur großen schwer be¬ 
waffneten Orbital- Station reicht das Sor¬ 
timent der Gegner. Und wenn Sie alle 
fliegenden Feinde aus dem Orbit gebla¬ 
sen haben, können Sie sich auch noch den 
Basen auf der Planetenoberfläche 
widmen. 


Andy Capp 

Oder Willi Wacker, wie er hierzulande 
heißt, ist eigentlich ein Comic-Held be¬ 
sonderer Natur. Andy ist seit seinem er¬ 
sten Auftreten arbeitslos. Ja, es ist sogar 
ein Teil des Konzeptes der Serie, einen 
Helden zu kreieren, der mit all seinen 
Schwächen im täglichen Alltag scheinbar 
ewiger Verlierer ist, daran aber immer 



/fff. * 


RICOME TER 


m- SC0 " E 8B *"* 

% f? r? ß ^ «tfg 


selbst schuld hat. Ein Spiel, das wie ein 
kleiner Comic wirkt. 

Ace 



Der Flugsimulationen gibt es viele. Gute, 
schlechte, ganz schlechte. Ace ist einer 
der besseren, der außer der reinen Flie¬ 
gerei den Spieler auch noch mit Kampf¬ 
aufträgen bedenkt. Unterschiedliches 
Terrain erwartet die Piloten bei Ace ge¬ 
nauso wie schlechtes Wetter. Daß dieses 
Spiel nun als preiswertes Budget-Spiel 
vorliegt, macht das Ganze noch interes¬ 
santer. 

Bob Moran 



Das französische Softwarehaus Infogra¬ 
mes hat sich der Karriere des etwas fuß¬ 
lahmen Bob Moran angenommen. Fortan 
wird Bob durch die Zeit gewirbelt und 
darf in allen möglichen Epochen und zu 
allen möglichen Zeiten haarsträubende 
Abenteuer bestehen. Bisher gibt es aus 
dieser neuen Serie, die nun auch nach 
Deutschland kommt, drei verschiedene 
Abenteuer. Bob Moran im Weltraum, 
Bob Moran im Mittelalter und Bob Mo¬ 
ran im Dschungel. 
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Gnild of Thieves 


In unserer heutigen Gamers message 
wollen wir uns mit der Lösung zu “Guüd 
of Thieves“beschäftigen. 

Horst Wangelin hat es geschafft, die Ge¬ 
sellenprüfung im Diebeshandwerk abzu¬ 
legen, und uns seine Erfahrungen berich¬ 
tet. Zunächst einige allgemeine Hinweise 
zur Syntax der Befehlseingabe. Bei den 
Befehlen wurde die kürzeste Eingabe¬ 
möglichkeit gewählt, um Tipparbeit zu 
sparen. Der eingeschlagene Weg stellt 
die rationalste Möglichkeit dar, das Ziel 
zu erreichen. Im Spiel selbst werden im¬ 
mer wieder Hinweise zum Lösungsweg 
gegeben, wir sind auf diese jedoch nicht 
näher eingegangen, um den Lösungsweg 
nicht unnötig zu komplizieren. 

Als erstes sollten Sie aus dem Boot her¬ 
aus nach Westen springen und dem Mann 
mit dem Baumstamm helfen (Help man). 
Dieser nimmt uns dann mit zur Burg. 
Jetzt begeben wir uns Richtung Westen 
zur “Junktion Chamber“, vorher 
sollten Sie allerdings die Lampe 
anzünden, die sich in dem 
Sack befindet. Wenn Sie 
die Eisenstäbe weg¬ 
räumen, gelangen Sie in 
die Circular Chamber, 
dort nehmen Sie den Fin¬ 
gerknochen und das Herz 
aus der Truhe. 

Als nächstes gehen Sie 
zum “Top of Water- 
fall“ und machen die 
Leiter los. Dann zu¬ 
rück zur “Junktion 
Chamber“. 

Von hier aus halten Sie 
sich Richtung SE, öff¬ 
nen die Friedhofspforte 

und gehen hinein. An .. 

einem Busch finden Sie Ru ,, Ma 
einige Beeren. Nehmen 4 

Sie sie mit und suchen '... 

Sie das Beerdigungsin¬ 
stitut auf. Die Glastür 
müssen Sie jetzt ein- 
schlagen und die Klap¬ 
pe am Ladentisch öff¬ 
nen. Nun können Sie 
den Knopf an der Kasse 
drücken und die Münze 
an sich nehmen. 

Als nächstes verlassen 
Sie die Höhle Richtung 
“Junktion Chamber“ 
und laufen bis zum 
“Temple Garden“. An 
dieser Stelle sollten Sie 
jetzt Ihre Handschuhe 
anziehen. Vom Tempel 
ausgehend halten Sie 
sich Richtung SE und 
nehmen das Nashorn 
mit. Danach gehen Sie 
wieder zurück zum 
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Tempel und holen sich aus dem “Organ 
room“ den Schlüssel. Von dort halten Sie 
sich Richtung NW und kommen zum 
“Black Square“. Wichtig ist an dieser 
Stelle, sich die farbigen Quadrate ent¬ 
sprechend der Raumbeschreibung aufzu¬ 
malen. Die Quadrate müssen in der Rei¬ 
henfolge der Regenbogenfarben durch¬ 
schritten werden, allerdings in der umge¬ 
kehrten Reihenfolge. Der genaue Weg 


ist: SE, N, E, E, SE, S, SW, E, SE. 
Wenn Sie dann in der “Crypt“angelangt 
sind, öffnen Sie den Sarg mit dem Fin¬ 
gerknochen und nehmen das “Eye“ an 
sich. Von hier aus wenden Sie sich nach 
Osten. In der “Shrine“ nehmen Sie die 
Statuette an sich und öffnen die Tür zur 
schwarzen Bibliothek mit “open door wi 
black key“. Hier sollten Sie dann den 
Knochen und den “ebony key“ liegenlas- 
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>en. um wieder etwas Platz zum Tragen 
zu bekommen. Gehen Sie nun in die 
"Black Library“ und lesen Sie das 
“Pamphlet“. Es enthält einen Hinweis, 
wie Sie über heiße Kohlen gehen können. 
Nun gehen Sie wieder zurück zum Tem¬ 
pel, stehlen den “Burner“ vom Altar und 
nehmen noch die Statue mit. Leider wa¬ 
ren die Erbauer des Tempels nicht sehr 
freundlich, man wird von der Statue un¬ 
ter Wasser gezogen. Lassen Sie die Sta¬ 


tue los, jetzt einmal “down“ und zweimal 
nach Norden tauchen. Sie landen nun im 
“Sump“, hier gehen Sie nach Norden, 
nehmen die Brosche, buddeln ein biß¬ 
chen im Sand und ziehen die Stiefel an. 
Danach laufen Sie nach unten durch den 
“Thin shaft“ zur “Claustrophobic Cham¬ 
ber“. Von da aus gelangen Sie aufwärts 
zur “Craggy Cave“. Hier nehmen sie die 
Picke mit und gehen nach Westen zum 
“Rock Face“. Mit “g mineral wi pick, dr 
pick, g chips“ hat man wieder einige 
sinnvolle Dinge getan (ausprobieren !). 



Von hier aus geht es dann weiter durch 
den Wasserfall nach oben zurück zur 
“Junktion Chamber“. Die Handschuhe 
und Stiefel werden Sie jetzt nicht mehr 
brauchen, am besten lassen Sie sie hier 
liegen. Wenden Sie sich jetzt nach NE 
zur “Passage“, werfen Sie die Münze in 
den “Slot“ und gehen Sie im Zoo zum 
südlichen “T-Junktion“. Hier kann man 
schon mal die Tür zum “Zoo-Office“öff- 
nen und den Schlüssel weglegen. Dann 
nehmen Sie im “Insect House“ die 
Schlangenhaut mit. Wenn Sie diesen 
Raum verlassen, werden Sie von einer 
Eisschlange begleitet, die sich um Ihren 
Hals ringelt. Die Schlange können Sie in 
der “Hot Passage“ wieder loswerden, 
dazu gehen Sie von “T-Junktion“ erst 
nach N, dann nach W, SW, NW. Von 
dieser Stelle gehen Sie zurück zur “Pas¬ 
sage“, öffnen den Safe und 
deponieren dort “Burner, 
brooch, chips, rhino 
und Statuette“. 
Jetzt können wir uns 
dem Ausräumen des 
Schlosses widmen. 
Zuerst gehen wir von 
der Empfangshalle zur 
“Lounge“. Dort zer¬ 
brechen Sie die Kohle 
und nehmen das Fossil 
mit. In der “Galle- 
ry“können wir das Öl¬ 
gemälde mitnehmen 
und gehen von dort 
zum “Salon“. Hier fin¬ 
den wir in einem Kis¬ 
sen einen fünf Ferg 
Geldschein, den wir 
natürlich auch mitneh¬ 
men. Weiter geht es 
nun durch die Küche 
zur Weinkellertreppe. 
Wenn hier der Tor¬ 
wächter zum “Ratten 
Rennen“ruft, sollten 
Sie alle Aktivitäten ein¬ 
stellen und zum “Cour- 
tyard“gehen. Hier an¬ 
gelangt, kann man jetzt 
die “Olympioniken“ in 
Augenschein nehmen. 
Die graue Ratte sieht 
zwar nicht sehr viel¬ 
versprechend aus, hat 
aber die höchste Wett¬ 
quote. Wir setzen mit 
“bet note on grey rat“. 
Der Erfolg: 

Wir gewinnen zu unse¬ 
ren fiinf Ferg Einsatz 
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noch weitere fünfzig Ferg hinzu. Jetzt 
wieder zurück zum Weinkeller gehen. 
Hier müssen wir zunächst die Ratten er¬ 
säufen, die nicht die Qualifikation zum 
Rattenrennen geschafft haben, “pull 
pipe, open stopcock, g pipe, close stop- 
cock“ führt hier zum Erfolg. Im Wein¬ 
keller angekommen, öffnen wir die rote 
Weinflasche und stehlen den Rubin und 
die Champagner Flasche. Da wir nicht 
wesentlich mehr tragen können, gehen 
wir zum “Junk room“. Wir räumen den 
Müll beiseite und wenden uns nach 
Süden. 

Als nächstes müßten Sie dann den Safe 
öffnen und “Ruby, Fossil“ dort deponie¬ 
ren. Wichtig an dieser Stelle ist, daß Sie 
das Ölgemälde in einem gesonderten 
Vorgang in den Safe legen und denselben 
dann wieder schließen, da es zusammen 
mit den anderen Gegenständen keine 
Punkte bringt! 

Jetzt geht es weiter ins Obergeschoß, da¬ 
bei sollten Sie im Müllraum den “Cube“ 
mitnehmen. Vom Corridor gehen Sie 
nach Süden zum “Main Bedroom“, räu¬ 
men das “ Abstract Painting“ beiseite und 
öffnen die Vitrine. Dann setzen Sie sich 
auf das Bett, und drücken mit dem Rohr 
den “Top Button“. So gelangen Sie in das 
Geheimlabor. Dort legt man “Eye, heart, 
berries, skin, cube“ in den Kessel und 
öffnet den Beutel mit dem Puder. Nach 
der Explosion nehmen sie den entstande¬ 
nen “anticube“, und stecken ihn in die 
Hosentasche. 

Von hier gehen Sie nach Westen zurück 
in das Schlafzimmer, legen das Rohr ab 
und nehmen den Spiegel mit. In der Bi¬ 
bliothek steht eine Schachtel, auf der die 
Umrisse von vier Karten abgebildet sind. 
Wir öffnen die Schachtel und schauen 
nach, für welche Karte der Joker gilt, das 
heißt, welche von den Karten fehlt. Diese 
Information sollten Sie sich dann notie¬ 
ren. Danach statten wir dem Billardraum 
einen Besuch ab. Wir spielen erst eine 
Runde oder öffnen gleich die rote Kugel. 
Den Ring, den wir dort finden, nehmen 
wir mit und gehen ins Musikzimmer. 
Dort öffnen wir den Klavierstuhl und 
nehmen den Plastikbeutel mit. Danach 
holen wir noch aus dem “Spare Bed¬ 
room“ unter dem Bett die Schachtel und 
aus dem Kleiderschrank die “Needle, 
pot, dress“. Nun muß man in das Schlaf¬ 
zimmer des Torwächters gehen und hier 
unter das Bett schauen. Offnen sie die 
Tube. Falls Sie im Billardraum den 
“cue“ mitgenommen haben, können Sie 
jetzt eine Angel zusammenbauen. Der 
gewünschte Erfolg stellt sich ein, wenn 
Sie an dieser Stelle “tie cotton to cue, put 
maggot on needle“ eingeben. 

Auf dem Rückweg nehmen Sie im 
“Quarters“ den Schlüssel aus der Vitrine 
mit und gehen durch die Küche wieder zu 
“by the moat“. Hier legen Sie “dress, 


ring, pot, plastic bag“ in den Safe und 
schließen denselben wieder. 

Jetzt fangen wir einen Fisch mit der An¬ 
gel, indem wir “put needle on moat“ ein¬ 
geben. Den “cue“ können Sie jetzt weg¬ 
legen und in der Küche den Fisch für den 
Bären präparieren. Mit “smear fish with 
poison“ hat er die richtige Würze, und 
man kann nun den Bären damit füttern. 
Danach den Kelch aus dem Käfig nehmen 
und im Safe deponieren. Jetzt in der Kü¬ 
che den Marmeladeneimer mitnehmen, 
diesen im Stall aufmachen und den Flie¬ 
gen etwas Gutes tun. Damit ist im Schloß 
fast alles erledigt. Schnell noch das Huf¬ 
eisen reiben, denn Glück werden Sie 
beim Würfeln gut gebrauchen können. 
Vergessen Sie übrigens beim Verlassen 
des Schlosses den kleinen Käfig nicht, da 
Sie diesen später noch benötigen. 

Das nächste Ziel ist die Windmühle. Ru¬ 
fen Sie dem Müller zu, daß er die Mühle 
abstellen soll, und gehen Sie hinein. Kau¬ 
fen Sie die Laute mit dem Scheck und 
stecken Sie diese dann in den zuvor ent¬ 
leerten Sack. 

Jetzt müssen Sie wieder dem Zoo einen 
Besuch abstatten. Gehen Sie in das “Zoo 
Office“, öffnen Sie den “Drawer“ und 
stehlen Sie den Schlüssel. 

In der “White Passage“ öffnen Sie den 
kleinen Käfig und gehen zu “In the 
cage“. Den “Mynah Bird“ sperren Sie 
sofort in den kleinen Käfig und schließen 
den “Cage“. Hurra, wir haben ihn. 

Also zu dem Papagei “Hooray“ sagen. 
Auf dem Rückweg nehmen wir den Spa¬ 
ten mit und gehen zum nördlichen “Hot 
house“. Hier stellen wir den Eimer ab 
und schütteln den Baum. Die Kokosnuß 
können wir mit dem Spaten aufbrechen 
und die “succulent“ mitnehmen, Danach 
füttern wir im “Aviary“ den “macaw“ 
mit der Kokosnuß und legen den Spaten 
weg. 

Als nächstes müssen wir uns im “Muddy 
Room“ den Edelstein beschaffen, der 
dort im Wachs steckt. Dies erreichen wir 
mit “hold mirror into beam, reflect beam 
at wax, g gern“. Den Spiegel können wir 
jetzt hier ablegen, und zum “Room of hot 
coals“ gehen. Wir reiben die Füße mit 
den “succulent“ ein, gehen jetzt unbe¬ 
schadet über die heißen Kohlen. 

Auf den “Flight of Steps“ sollten Sie die 
“succulent“ ablegen und zum “Yellow 
Room“ gehen. Dort nehmen sie den gel¬ 
ben Würfel und rufen mit “roll die“die 
Elfe herbei. Geben Sie jetzt “five“ ein, 
gehen Sie in den “white room“ und geben 
Sie “put it into yellow slot“ in. 

In den anderen drei Räumen verfahren 
Sie genauso (Farben beachten) und neh¬ 
men schließlich den “Plastic die“ aus der 
“case“ an sich. 

Als nächstes steht die Bank auf dem Pro¬ 
gramm. Vergessen Sie die Fußbehand¬ 
lung unterwegs nicht, lassen Sie aber auf 


jeden Fall die “succulent“ auf der Treppe 
liegen. An der Bank angelangt, legen Sie 
das “Plectrum“ von der Laute und den 
Edelstein in den Safe. 

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, 
müßte Ihr Score jetzt bei 395 stehen. Nut¬ 
zen Sie die Wartezeit, bis die Bank öffnet 
mit “g card, put die into pocket“, und ge¬ 
hen Sie dann in die Bank. An dieser Stelle 
sollten Sie unbedingt den Spielstand ab¬ 
speichern, denn wenn Ihr Timing beim 
Bankraub nicht exakt ist, war die ganze 
Mühe umsonst. 

Anschließend sollten Sie dem Vogel noch 
einige Male “’hooray“ einschärfen und 
sich davon überzeugen, daß er nicht ein¬ 
fach quakt. Nun stellen wir uns in der 
längeren Reihe an ünd zeigen dem “tel- 
ler“ die Plastik-Karte, die man von An¬ 
fang an dabei hat. 

Da man nur zweimal zum Manager vor¬ 
gelassen wird, gilt es jetzt, Ruhe zu be¬ 
wahren. Im “Office“ hat man Zeit für 
vier Eingaben, diese lauten: “chew gum, 
dr cage, dr bottle, shake it“. Jetzt wird 
man aus dem “Office“ hinausgeworfen. 
Nun “stick gum at keyhole“eingeben, da¬ 
nach gibt es eine Explosion, sofern Sie 
dem Vogel das Sprechen richtig beige¬ 
bracht haben. 

Nachdem alle geflüchtet sind, spielen wir 
ein wenig Laute. Mit “play lute, sing ur- 
fanore pendra, s“ schwebt man wieder in 
das Office und stellt fest, daß die Panzer¬ 
tür auch gesprengt wurde. 

Im “cubical room “gilt es jetzt, einen 
Weg zu finden, wie der Würfel alle Num¬ 
mern verliert. Die Elfe hilft wieder beim 
Würfeln, Der genaue Weg ist “two d, 
one se, six d, five e, four d“. 

Bei den Schätzen gelandet, legen wir den 
Würfel und den “Anticube“ zusammen 
auf die “machine“ und nehmen danach 
den “Cube“ und den “Anticube“ zusam¬ 
men von der Waage. Jetzt brauchen wir 
bloß noch die Schätze zusammenzuraffen 
und auch das “white“ mitzunehmen, da¬ 
mit wir auf dem Rückweg zum Boot ge¬ 
nügend Licht haben. 

Auf dem “signpost“ stehen die Richtun¬ 
gen der Karten. Wir schauen nach, wel¬ 
che Richtung der fehlenden Karte ent¬ 
spricht und begeben uns in die entspre¬ 
chende Richtung. Man steht dann wieder 
im “White room“, geht zum “on the jet- 
ty“, und zieht mit dem Seil das Boot ans 
Ufer. Danach steigen wir Richtung Osten 
in das Boot. 

Herzlichen Glückwunsch, Sie haben Ihre 
Gesellenprüfung im Diebeshandwerk er¬ 
folgreich abgelegt. 
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- kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten verwalten! 

- hat ständig ca. 400 Fragen plus Antworten im Speicher 

- bietet die Möglichkeit, eigene Fragen einzugeben, und zwar mit einem 

komfortablen Editor! 

- besitzt eine Supargraflk mit Window-Technik! 

- Ist vollkommen manuegesteuert! 

- zeigt bis jetzt noch nie dagewesene Tricks mit dem Vldaocontrollert 

- stellt zu jeder Frage 5 mögliche Antworten vor! 

- kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine Mindest-Chance von 1-5 hat! 

- muß man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkte 
bekommt! 

- wurde mit äußerst schnellen Suchroutinen ausgestattet, die verhindern, daß eine schon richtig be¬ 
antwortete Frage nochmals erscheint! 

- ist spielbar mit 1-4 Einzelspielern oder in Gruppen mit einem Vielfachen davon! 

- erkennt automatisch, welche Fragenblöcke auf der Diskette noch unbeantwortet sind! 

- zeichnet sich nicht nur durch die o.g. Punkte als höchst zukunftsiichar aus! 


Copyshop 

Das universelle Hardcopy-Programm 
für CPC 464/664/6128 

Autor: Matthias Uphoff 



* Copyshop Im Detail: 

- Hardcopy In 4 (I) formalen: DIN A4, DIN A5,13.5x8,5 cm und 21,5x13,5 cm 

- superschnelle Hardcopy-Routine: DIN A4 in ca 4 Minuten (DMP 4000) 

- arbeitet in allen 3 Modes 

- Anoaßmenue für JEDEN EDSon-Komoatiblen Drucker 

- lauft ebenfalls mit den Seikosha Druckern 3P-500 CPC, GP-550 CPC und GP-'OOO CPC 

- Anpassung an Drucker möglich, die ml 1280 Punkten pro Zeile arbeiten, z.8. CPA-80 GS 

- Okimate ML 182 - Anpassung kann beim Verlag angefordert werden 

- Anpassung auch für Drucker möglich, die die Bilblld-Bytes verkehrt herum drucken 
(das MSB unten statt oben). zB NEC P2-Pnwr4r 

- 32 Farbraster Ober Menue wählbar 

- Grafikedilor 

- komfortable Pull-Down-Menues 

- Schnelle Rle-Rouline 

- Beliebige Ausschnittvergrößerungen 

- Bildschirm invertieren 

- selbstreduzierende Hardcopy-Routinen für eigene Programme 

- neue Save und Load-Routinen erkennen automatisch Mode und Farbwerte 

- Freezer - saved aut Tastendruck Screenshots aus lauferden BASIC Programmen, de anschließend ausgearuckt 
werden können 

' Das aut dem Datenträger mitgelielerte Programm »Screen Save«, welches beliebige Screens auf Disk abspeichert, arbeite! 
nur nach Entfernen des Vbrtex-Conlrollers 

und die Weitneuheit Hardcopy-Simulation auf dem Bildschirm! 

Sla könne sich Ihre Hardcopy vor dem endgültigen Ausdruck auf dem Bildschirm ansehenl 

COPYSHOP ist das ultimate Hardcopy-Programm für alle CPC. 

Best.-Nr.: 201 Kassette 59,- DM* 

Best.-Nr.: 202 Diskette 69,- DM* 

Best.-Nr.: 203 5 1/4" Vortex 


für CPC 464 • 664 ■ 6128 

Best.-Nr.: 106 Diskette 3“ 29,-DM * 



ln den Tiefen der Galaxis 
wartet die letzte 
Herausforderung auf Sie 

Der Zellherr, ein Wasen au» o»n Tiefen dm Wellraume, 
hei einen komischen Wettbewerb ausgeschrieben 
um etwas Zerstreuung In »ein unendlich langes 
Laben zu bringen: Den STARTEST. 

Oer Preis sind zusätzliche Lebene|ehre. Jede Intelligenz, 
ob Spinnenweeen von Adalus, ob Menech von der 
Erde oder Schlafende Slelne von Murka, können 
teilnehmen Doch vor dem ersehnten Preis 0 Prü¬ 
fungen, die sowohl die Intelligenz als eucn 
die Qeech'Ckllchkili teilen 

Nur wenige können sie alle beitehen, aber wer ee schafft, 
dem winkt eine Verlängerung eeiner Lebensspsnne 


für CPC 464 • 664 • 6128 


Best.-Nr.: 103 Kassette 24,- DM* 
Best.-Nr.: 104 3“ Diskette 29,“ DM* 


CPC Power-Spiele-Paket! 


18 tolle Spiele für Ihren CPC 464, 664 oder 6128 auf 

3“-Disketten zum Knüllerpreis von nur 

nur solange Vorrat reicht |1IM| 

Best.-Nr.: 102 4 Disketten f U f “ UM 


inkl ausführlicher Bedienungsanleitung, (unwitMliclig Preiseno'ei'luno) 


CVRUS II SOHACH 



Das bewährte Programm 
für CPC’s 

XA; U1 „ ann , , zum Sonderpreis 

Wahlweise 3D oder 2D Display, 

Einstellbare Spielstarke und viele 
weitere Extra-Features (mit deut¬ 
scher Bedienungsanleitung). 

Best.-Nr.: 130 Kassette 1Z 9 95 DIVI 


Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Programme berechnen wir für das Inland 3,- DM bzw. für das Ausland 5,- DM Porto und Ver¬ 
packung. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 


DMV Verlag ■ Postfach 250 ■ Fuldaer Str. 6 ■ 3440 Eschwege 











I—Tips & Tricks 



Grafikdemo 


Eine grafische Meisterleistung 
wurde auf einem CPC realisiert, 
die man gesehen haben muß. 


Grafik ist der Dreh- und Angelpunkt 
eines jeden Computers, wenn man von 
den anderen Anwendungen absieht, die 
sich auf einem Computer realisieren 
lassen. Was passiert, wenn eine gute 
Grafik mit einer Animation (Ablauf von 
mehreren Bildern hintereinander) ver¬ 
bindet? Na klar, das Ergebnis kann ei¬ 
gentlich nur noch weitaus besser sein. 
Dieses Programm berechnet eine Ani¬ 
mationssequenz und stellt diese auf vier 
Bildschirmen unterschiedlich dar. 


Das Grafikwunder 


Das Programm ist auf allen drei CPCs lauffähig und besteht 
aus zwei Teilen. 

Listing 1 berechnet die einzelnen Bildphasen und speichert 
sie ab. Dies nimmt etwa zwölf Minuten in Anspruch, das 
heißt, Sie können sich erst einmal eine Tasse Kaffee oder was 
auch immer kochen. Oder Sie schauen einfach bei der Erzeu¬ 
gung der einzelnen Grafiksequenzen zu, was auch recht in¬ 
teressant werden kann. 

Wer möchte, kann auch eigene Animationen erstellen, indem 
Sie in den Bereich von Zeile 300 - 760 eine Routine erset¬ 
zen, die in Abhängigkeit von der Variablen “bn“ verschiede¬ 
ne Bewegungsphasen einer Animation zeichnet. Dabei müs¬ 
sen Sie darauf achten, daß nur der Bereich innerhalb des wei¬ 
ßen Rahmens abgespeichert wird und daß das fünfzehnte Bild 
wieder in das erste Bild übergehen muß, da sonst keine ruck¬ 
freie Animation entsteht. 

Listing 2 lädt die von Listing 1 erzeugten Dateien und startet 
das Hauptprogramm. Die Animation läßt sich leider nur 
durch Ausschalten oder einen Resettaster abbrechen, da der 
Interrupt gesperrt wird. 

Anmerkung 

Das Programm ist eigentlich für das Diskettenlaufwerk ein¬ 
gerichtet, aber durch Umwege ist auch eine lauffähige Ver¬ 
sion für Kassettenbetrieb möglich. 

Folgendes: Listing 1 erzeugt mehrere Files, die beim Ab¬ 
speichern eine andere Reihenfolge einhalten als beim Ein¬ 
laden. 

Kassettenbetrieb 

Beim Laden der Grafikdemo werden verschiedene Pro¬ 
grammteile wie folgt vom Listing 2 nachgeladen: 

1. GRDEMO.PRG 

2. GRDEMO.GR2 

3. GRDEMO.GR1 


Beim Abspeichern wird aber “GRDEMO.GRl“ vor 
“GRDEMO.GR2“ auf Datenträger gesichert! Also sollte 
“GRDEMO.GRl“ auf eine andere Kassette gesichert wer¬ 
den, um sie später in die richtige Reihenfolge zu bringen, wie 
oben beschrieben. 

Und so kann es wieder von Kassette geladen werden: 

1. LOAD "GRDEMO.GRl",&1B00 

2. SAVE “GRDEMO.GRl",B,&1B00,&1B00,&8700 

Zu guter Letzt: Ändern Sie doch einmal, nur zum Spaß, im 
Listing 2/Zeile 110, den Wert “15“ in eine andere beliebige 
Zahl (1-255) um. 


(Oliver Heggelbacher/cd) 


für 464-664-6128 

i 


sä 


Listing Grafikwunder 


10 


1117] 

20 

Graf 1kdemo 

[1021] 

30 


[117] 

40 

von Oliver Heggelbacher 

[1138] 

50 


[117] 

60 

Listing 1: GRDEMO.LDR 

[2128] 

70 

[117] 

SO 

erzeugt GRDEMO.PRG 

[1088] 

90 

GRDEMO.GRl 

[454] 

100 

1 GRDEMO.GR2 

[453] 

110 

• 

[117] 

120 

SYMBOL AFTER 256:MEM0RY &2AFF:OPENOUT 

[4666] 

“d" 

MEMORY HIMEM-1:CLOSEOUT 


130 

GOSUB 860 

[1048] 

140 

GOSUB 800 

[820] 

150 

INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15:INK 3,11 

[568] 

160 

ad r = 8.1B00 

[644] 

170 

banz=15 

[367] 


58 PC 7’88 
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180 n 1$= "GR0EMO. GR1" [1027] 

190 n2$="GHDEMO.GR2" [1238] 

200 FOR bn = l TO banz:GOSUB 280 [1707] 

210 CALL &A600,ad r:ad r = ad r+&B40 [1799 ] 

220 XF bn=12 THEN SAVE nl$ , b , 8.1B00 , ad r-&lB [1951] 
00:ad r = 8.1BOO 

230 NEXT bn [438] 

240 SAVE n2$,b,&1B00,adr-AlBOO:END [2354] 

250 END [110] 

260 ' [117] 

270 ' Einzelphase zeichnen [1762] 

280 MODE 1:DEG [627] 


290 MOVE 0,206:DRAW 240,206,1:DRAW 240,398 [2327] 
300 FOR t=208 TO 250 STEP 2:M0VE 0,t:DRAW [4B14] 
239,t,2:NEXT t 

310 FOR t=252 TO 300 STEP 2:M0VE 0,t:DRAW [3369] 
239,t,3:NEXT t 

320 MOVE 0,342:DRAW 240,342,1 [697] 

330 x=120:y=240:r=36-SIN((bn*12) MOD 180)* [3325] 
8:yr=r/4:f = 0 :GOSUB 740 

340 FOR t=0 TO 8:x=20+t*25:y=220:r=(3-SIN( [5037] 
((bn*12)+t*10) MOD 180))*6,666:yr=r/3:GOSU 
B 740:NEXT t 


350 FOR t=-320 TO 300 STEP 60 [1107] 

360 PRINT CHR$(23) ; “1“ ; [ 14-73] 

370 MOVE 120+t-bn*4,208:DRAW 120+(t-bn*4)/ [2326] 
2,250,3 

380 PLOT -10,-10,3 [546] 

390 T AG : MOVE 130+(t-bn*4 )/2,29 8 : PRI NT [ 1690] 

400 MOVE 128+(t-bn*4)/2,282:PRINT "P"; [1851] 

410 MOVE 126+(t-bn*4)/2,266:PRINT "C"; [2098] 

420 TAGOFF:ORIGIN 136+(t-bn*4)/2,320 [3247] 

430 MOVE SIN((bn*24+t/6) MOD 180)* 10,COS(( [3744] 

bn*24+t/6) MOD 180)*9 

440 DRAW -SIN({bn*24+1/6) MOD 180)*10,-C0S [3945] 
((bn*24+t/6) MOD 180)*9,2:ORIGIN 0,0 
450 PRINT CHR$ ( 23 ) ; 11 0 " ; [1485] 

460 MOVE 120+(t-bn*4)/2,252:DRAWR 0,50,1:D [2153] 
RAWR 0,40 

470 DRAW 120+t-bn*4,398 [1228] 

480 MOVE 170+t-bn*4,398:DRAWR -40,0 [2441] 

490 DRAW 128+(t-bn*4)/l,3,375: DRAWR 26,0:0 [3519] 

RAW 170+t-bn*4,398 

500 NEXT t [360] 

510 GOSUB 600 [925] 


520 FOR t=0 TO 8:x=20+t*25:y=SIN(((bn*12)+ [B355] 
t*10) MOD 180):f = t MOD 3+l:GOSUB 550:PRINT 
CHR$(23);"1";:MOVE -8,8:TAG:PRINT MID$("* 
AMSTRAD*",t+1,1); :TAGOFF:PRINT CHR$(23); "0 


530 NEXT t [360] 

540 RETURN [555] 

550 ORIGIN x,238+y*110 [417] 

560 r=20:vr=r*r:FOR y=0 TO r/1.414 STEP 2: [8180] 

x = SQR(vr—y*y):MOVE -x,-y:DRAW x,-y,f:MOVE 
-x,y:DRAW x,y:MOVE -y,-x:DRAW y,-x:MOVE -y 
,x:DRAW y, x:NEXT y 

570 RETURN [555] 

580 ' [117] 

590 • AMIGA-Ba11 berechnen [1787] 

600 corg=l+((bn~l)/7.5):IF INT(corg}>2 THE [2806] 

N corg=corg-l 

610 yo=278+SIN((bn*12) MOD 180>*34 [1795] 

620 ORIGIN 120,yo [759] 

630 ax=0:ay=40 [505] 

640 CO)=COrg [531] 

650 PLOT 400,400,1 [402] 

660 FOR t=90 TO 270 STEP 2 [993] 


670 f2=INT(col):PLOT ax,ay,f2:F0R 1=20 TO [3149] 
180 STEP 30:x=SIN(t)*SIN(1)*40:y=COS(i)*40 
680 DRAW X,y,f2:f2=f2+1:IF f2>2 THEN f2=l [864] 
690 NEXT 1:co1=COl+0.06:IF INT(col)>2 THEN [2818] 


COl=l.06 

700 NEXT t [360] 
710 ORIGIN 0,0:RETURN [456] 
720 ' [117] 
730 ' Ellipse zeichnen [893] 
740 vhsr/yr [599] 


750 ORIGIN x,y:vr=r*r:FOR y=0 TO r/1.414 S [15324] 
TEP 2:x=SQR(vr-y*y):MOVE -x,-y/vh:DRAW x,- 
y/vh,f:MOVE -x,y/vh:DRAW x,y/vh:MOVE -y,-x 
/vh:DRAW y,-x/vh:MOVE -y,x/vh:DRAW y,x/vh: 


NEXT y 

760 ORIGIN 0,0:RETURN [456] 

770 ‘ [117] 

780 ' [117] 

790 ' Datas einiesen [1449] 


800 RESTORE 810:FOR a = i.A600 TO &A62 F : RE AD [4519] 
x$:POKE a,VAL("&"+x$):NEXT a:RETURN 

Listing Grafikwunder 


810 DATA FE,01, CO ,DD,66,01,DD,6E,00,11,00, [1844] 

CO,06,60,OE,IE 

820 DATA C5,D5,06,00,EB,ED,80,EB,D1,7A,C6, [2702] 

08,57,30,09,06 

830 DATA 40,57,EB,01,50,00,09,EB,C1,10,E5, [2366] 


C9,00,00,00,00 

840 1 [117] 

850 ' Hauptprogramm [1580] 

860 ze=940:RESTORE 940 [1425] 

870 FOR a=&A500 TO S.A67F STEP 16:s=0 [1342] 


880 FOR n=0 TO 15:READ x$:x=VAL("&"+x$):PO [2469] 
KE a+n,x:s=s+x:NEXT n 

890 READ C$: IF VAL (" &" +e$ )<>s THEN PRINT " [3290] 


Fehler in Zeile ";ze:END 

900 ze=ze+10:NEXT a [1278] 

910 SAVE "grdemo.prg" ,b,&A500,8.180 [2441] 

920 RETURN [555] 

930 ' [117] 


940 OATA FE, 03,CO,DD,66,05,DD,6E,04,22,85, [1571] 
02,DD,66,03,DD,724 

950 DATA 6E,02,22,87,02,DD,46,00,OE,00,ED, [2854] 

43,89,02,21,00,428 

960 DATA A5,11,00,01,01,80,01,ED,BO,C3,2C, [2663] 
01,21,00,CO,11,4B8 

970 DATA O0,8C,01,C0,21,ED,B0,21,0O,CO,ll, [3125] 

01,CO,01,FF,3F,5FD 

980 DATA 36,00,ED,BO,3E,01,CD,DE,BB,11,08, [2304] 
00,21,CE,00,CD,64D 

990 DATA 17,02,11,18,01,21,06,00,00,17,02, [2827] 

3E,03,CD,DE,BB,4BF 

1000 DATA 11,08,00,21,00,00,CD,17,02,11,18 [3229] 
,01,21,00,00,00,238 

1010 DATA 17,02,3E,02,CD,90,BB,DD,21,76,02 [2127] 
,21,08,26,06,OA,446 

1020 DATA E5,CD,75,BB,DD,7E,00,CD,5A,BB,E1 [3319] 
,2C,DD,2 3,10.F0.92C 

1030 DATA F3,2A,87,02,22,83,02,2A,85,02,22 [2983] 
,81,02,ED,4B,89,564 

1040 DATA 02,C5,2A,81,02,11,01.C8,CD,D7,01 [3302] 
,2A,83,02,11,23,406 

1050 DATA C8,CD,07,01,2A,81,02,11,81,FF,CD [3165] 
,F5,01,22,81,02,713 

1060 DATA 2A,83,02,11,A3,FF,CD,F5,01,01,80 [2956] 
,16,B7,ED,42,22,6C4 

1070 DATA 83,02,C1,10,CC,18,BA,06,60,OE,IE t2864] 
,C5,05,06,00,ED,613 

1080 DATA 30,01,74,06,08,57,30,09,06,40,57 [1827] 
,EB,01,50,00,09.60B 

1090 DATA EB,C1,10,£7,C9,06,60,OE,1E,C5,D5 [3824] 
,06,00,ED,BO,Dl,BOC 

1100 DATA 7A,D6,08,57,FE,CO,30,0B,C6,40,57 [2615] 
,EB,01,50,00,87,SFB 

1110 DATA ED,42,EB,C1,10,E3,C9,CD,C9 , BB,11 [2885] 
,FE,FF,21,FE,FF,B14 

1120 DATA CD,CO,BB,06,08,DD,21,56,02,C5,DD [1843] 
,66,03,DD.6E,02,704 

1130 DATA DD,56,01,DD,5E,00,DD,23,00,23,DD [2965] 
,23,DD,23,CD,F6,832 

1140 DATA BB,C1,10,E5,11,FO,00,21,FE,FF,CD [3381] 
,CO,BB,11,F8,00,BEI 

1150 DATA 21,F8,FF,C3,F6,BB,F0,00,FE,FF,F0 [2111] 
,00,CO,00,FE,FF,B26 

1160 DATA C0,00,FE,FF,FE,FF,06,00,F8,FF,F8 [3574] 
,00,F8,FF,F8,00,A9E 

1170 DATA BA,00,FO,00,CO,00,47,52,41,46,49 [3033] 
,48,44,45,4D.4F.543 


10 ’ Grafikdemo [1021] 

20 ' [117] 

30 ' Listing 2: GRDEMO.BAS [2269] 

40 ' [117] 

50 SYMBOL AFTER 256:MEMORY &14FF [2282] 

60 LOAD " ! g rdemo . prg " , 8.A500 [2189] 

70 MODE 1:INK 0,0:INK 1,0:INK 2,0:INK 3,0 [2757] 

80 LOAD "! grdemo . gr2" , 8.C000 [ 1269] 

90 LOAD " igrdemo.grl" ,8,500 [1443] 

100 BÖRDER 0:INK 0,0:INK 1,26:INK 2,15:INK [3348] 
3,11 

110 CALL &A500,8,500,8.A280,15 [ 1089] 
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Vertragshandler 
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Schneider EuroPC 

incl, Microsoft-Works ab DM 1.298,- 

Die neue Generation: Home-, Eineteiger- und Proficomputer 


SEK IkPHÄSENTIEHT. 


Der mit 9.54 MHz getaktete Rechner ist wahlweise mit einem 12-Zoll Monochrom- oder 14-Zoll- 
farbmonitor (Hercules und CGA) lieferbar Das 3 1/2-ZoU Floppylaufwerk ist in die Tastatur inte¬ 
griert. Zusätzlich ist ein weiteres Laufwerk (3 1/2", 720 
KB oder 5 1/4", 360 KB) anschließbar. Außerdem kann 
der neue PC mit einer 20 MB-Festplatte ausgestattet 
werden. Der EuroPC läuft unter dem Betriebssystem 
MS-DOS 3.3 und wird mit dem integrierten Anwen¬ 
dungspaket »Works« (Textverarbeitung, Datenbank, 

Tabellenkalkulation, Grafikfunktionen, Kommunika¬ 
tion) geliefert. 
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EuroPC komplett 

mit Monochrom-Monitor 

nur DM 1Z98,— 

EUTOPC komplett 

mit Farbmonitor nur DM 179o t 

EuroPC 5V4”. 

Diskettenlaufwerk 

360 KB nur DM 398,- 

EuroPC 3 V 2 ”- 
Diskettenlaufwerk 

720 KB nur DM 398 - 

EuroPC 20 MB- 
Festplatte Preis auf Anfrage 


Schneider SP 

TowerPC 

AT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, 32 KB 
ROM, Prozessor 80286, 3 l/2"-Laufwerk mit 720 
KB, MS-DOS 3.3, Microsoft-»Works«, wahlweise 
mit Monochrom- oder Farbmonitor 


ab DM 


2498,- 


Schneider (iP 

EGA AT + EGA AT/2 

AT-kompatibler Rechner mit 640 KB/1 MB RAM, 

40 KB ROM, Prozessor 80286, 3 1/2"-Laufwerk mit 
1,44 MB, Festplatte mit 32 oder 60 MB, MS-DOS 
3.3, wahlweise mit Monochrom- oder EGA-Farb- 
monitor 

4998,- 


ab DM 


nur DM 


5998- 


PC ZUBEHÖR 


zum Beispiel: 

3 V 2 " Laufwerk 

720 KB im 5‘A ” 
Einbaurahmen, auch 
für 1512/1640 


298 ; 


Wir haben eine große 
Auswahl an PC-Zubehör. 
Fragen Sie bitte nach. 


KUNSTLEDER-HAUBEN 

CPC 464/664 . 19,80 

CPC6128 .19,80 

Monitor GT 64/65 .27,90 

Monitor CTM 640/644 .29,95 

PC 1512/16040 Tastatur .19,80 

Schneider PC 2640 Tastatur .... 19,80 

No Name MF Tastatur .19,80 

PC 1512/1640 eintlg. kplt .49,80 

PC 1512/1640 zweitlg. Set .59,80 

Schneider PC 2640 zweitlg. Set 59,80 

DMP 2000/2160/3000/3160 . 19,80 

DMP 4000 . 29,95 

LQ 3500 . 24,90 

Star NL/ND/NR 10 .24,90 

Star LC 10 .24,90 


JOYSTICKS 


Joystick Card fiQ 

für2 Analogjoysticks 

Analog j oystick 
Quickshot X 


39 ?° 


So finden Sie unser Ladengeschäft: 

A 42 (Emscher-Schnellweg) Abfahrt 
Castrop-Rauxel, B 235 Richtung Witten. 2. 
Ampel rechts. 1. Ampel lmks. dann 2. 
Ampel links. Über 60 Parkplätze stehen 
Ihnen direkt am Hause kostenlos zur 
Verfügung. 


Jetzt auch AMSTRAD' 
Vertragshändler 



Schneider AT 
7640 

Portabler AT mit 640 KB RAM, erweiter- 
bar auf 2 MB, 80286 Prozessor 
MS-DOS 3.3, 3 1 /’ "-Laufwerk, 

20 MB-Festpiatte und 
Plasmabildschirm 



Amstrad-Portable-PC 512 


Portabler XT-kompatibler Rechner mit 512 KB RAM, Pro¬ 
zessor 8086, 3,5" Floppy mit 720 KB (zweites Laufwerk 
optional), MS-DOS 3.3, AT Tastatur,_LCE)-Bildschirm, 
Stromversorgung über Autokabel* 

Netzteil oder Akku. 

ab DM 


tstatur, LUD-biiascmr 

1699 . 


Amstrad PCW 9512 

Das komplette Textsystem mit Typenraddrucker, Schwarz/ 
Weiß-Bildschirm, Schreibmaschinentastatur, große Spei¬ 
chereinheit (ca. 600 Schreibmaschinenseiten pro Diskette), 
leistungsfähigem Textprogramm mit Rechtschreibprüfung 
und Serienbrieffunktion. 

Technische Daten: Prozessor Z80, 512 KB RAM, 3" Floppy 
mit 720 KB, Betriebssystem CP/M Plus, Bildschirm 90 Zei¬ 
chen, 32 Zeilen, Tastatur mit 82 Tasten^Funktionstasten, 
separater 10er Block, 

Centronics-Schnittstelle. 

nur DM 


lasten, b unktionstasten, 

1699 .- 


Kabel CPC/an Fernseher m. Scart 19,80 

Bildschirmfilter GT 64/65 . 29,00 

Büdschirmfilter CTM 640/644 . 39,95 

Druckerkabel 464/664. 29,80 

Druckerkabel 6128 . 29,80 

Monitorverlängerung CPC 464 . 27,90 

Monitorverlängerung CPC 664 . 34,90 

Monitorverlängerung CPC 6128 . 34,90 

Musik-/Data-Recorder. 69,00 

Kabel Computer/Recorder . 19,80 


DRUCKER 


Schneider LQ 3500 nur dm 798,00 
Star LC 10 Preis auf Anfrage 
Star LC 10 Color Preis auf Anfrage 
Star LC 24-10 Preis auf Anfrage 


Akustikkoppler 

Hitrans 300 C, 
mit FTZ-Nummer 
und Netzteil 

nur 198,- 


DISKETTEN 


Maxell 3"-Disketten.10 Stck. 69,00 

No Name 3Vz" 2 D.10 Stck. 29,80 

Boeder 3Vz" HD.10 Stck. 89,00 

No Name SV *" 1 D .10 Stck 7,95 

No Name SV*" 2 D .10 Stck. 9,95 

BitStar SW HD . 10 Stck. 39,80 

Mouse Pad. 19,80 





























































SPIELE FÜR CPC 


Preishit! 


Advanced Tactical Fighter 37,90 
Arcade Force Four 24,90/49,90 

Crazy Cars 

Jagd auf roter Oktober 
Mach 3 
Tetris 


24,90/39,90 

39,90/49,90 

39,90 

29,90/33,90 


10th Frame 
3 D Thai Boxing 
500CC Grand Pnx 
72Q Degress 
Aliens 
Aliens US 

Americas Cup Chalienge 

Arkanoid 

Arkanoid2 

Armageddon Man 

Asterix im Morgenland 

Basil - Great Detective 

Bedlam 

Black Magic 

Blood Valley 

Blue War 

Blueberry und das Gespenst 

Bobsleigh 

Bomb Jack 2 

BoulderdashConstr Set 

Brave Star 

Bubble Bobble 

BuggyBoy 

California Games 

Captain America 

Catch 23 

Centurions 

Chamonix Chalienge 

Champicnchip Football 

Championship Spnm 

Champs Water Ski 

Cholo 

Cityslicker 

Classic Invaders 

Clever & Smart 

Cluedo 

Colossus Chess4 0 
Combat School 
ConvoyRaider 
Crafton&Xunk 
Crystal Castle 
Cyrus 2 Chess 
Dandy 
Deathville 
DeeperDungeons 
Deflector 
Despotik Design 
DonkeyKong 
Dragons Lairl&2 
DriUer 

Elektra Glide 
Elevator Action 
Elite 

Enduro Racer 

Epyx {The Worlds Greatest) 

EvemngStar 

Exolon 

Explorer 

Eye 

Fifth Quadrant 
Final Matrix 
Firetrap 
Flunky 

Four Pack 
Freddy Hardest 
Galvan 
Game Over 
Games Set and Match 


Can. 

Dlik. 




27,80 

39,90 

Gary Linekers Football 

33,60 

47,90 

26,20 

43,30 

Gaumiet 

29,30 

47,90 

33,60 

47,90 

Gaur.tlet 2 

26,20 

39,90 

26,20 

39,90 

Glider Rider 


37,10 

29,30 

43,30 

GoldenPath 


45,40 

29,30 

43,30 

Great Escape 

23,10 

38,60 

29,30 

43,30 

Gryzor 

29.90 

47,90 

29,90 

35,50 

Guadacanal 

33.60 



47,90 

GuildofThieves 


58,80 

38,60 

43,30 

Hacker 2 

29,30 

43,30 


43,30 

Harvey Headb./Willow Pat 


24,90 

38,60 

23,10 

39.90 

HeadOverHeels 

23,10 

33,60 

39,90 

High Frontier 

29,30 

44 ,BO 

33,60 

47,90 

Hunchback3 

29,90 


33,60 

47,90 

Hybrid 

33,60 

47,90 


47,90 

Hydrofool 


39,90 


43,30 

Indiana Jones 

26,20 

39,90 

29,30 

43,30 

Indoor Sports 

33,60 

47,90 

23,10 

38,60 

Infiltrate: 

29,30 

47,90 

33,60 

47,90 

Infodroid 

27,60 

43,30 

27,60 

39,90 

International Karate 


24,90 

33,60 


International Karate Plus 

29,30 

33,60 

43,30 

29,30 

43,30 

Jack the Nippet 2 

47,90 

27,80 

30,90 

Jackal 

30,70 

47,90 

26,20 

39,90 

Kettle 

26,20 

43,30 

26,20 

39,90 

Kids Play 

33,60 

33,60 

47,00 

KilleduntUDead 

26,20 

39,90 

29,30 

43,30 

Kmght Orc 

43,30 

55,80 


47,90 

Knightmare 

33,60 

47,90 

33,60 

47,90 

KonamicoinupHits 

26,20 

47,90 

33,60 

47,90 

Krackout 

27,90 

38,80 


50,90 

Leaderboard Golf 

33,60 

47,80 

23,10 

38,60 

Leaderboard Tournament 

19,10 

27,80 


29,30 

Leather Goddesses of Phobos 

76,60 

29,30 

33,60 

44,60 

Lee Enfield 

33,60 

47,90 

38,00 

47,90 

LegendofKages 

33,60 

45,00 

Leviathan 

26,20 

35,50 

24,70 

39,90 

Lightforce 

26,20 

39,80 

26,20 

39,90 

Live Amme 

33,60 

47,90 

34,00 

49,50 

LivingDaylight 

29,30 

43,30 

27,60 

39,90 

Livingscone 

LukyLuke: Nitroglycerin 

29,90 

47,90 


43,30 

43,30 


38,80 

29,30 

Madballs 

26,20 

43,30 

29,30 

43,30 

Mag Max 

23,10 

38,00 

13,60 

19,90 

Magnificent7 

33,60 

58,80 

33,60 

47,90 

Marble Madness 



33,60 

47,90 

Constr De Luxe 

43,30 


28,60 

47,90 

Marble Madness Constr Set 

29,30 


26,90 


Mask 

33,60 

39,90 

47,90 

58,50 

Mask2 

28,20 

39,90 

26,20 

43,30 

Matchday2 

27,80 

43,30 

26,20 

37,10 

Mercenary 

33,60 

57,20 

33,80 

39,90 

Metrocross 

26,20 

38,50 

29,30 

43,30 

MiaroiVice 

26,20 

43,30 

29,30 

47,90 

Miss Gerj'Bombscare 


24,90 

24,70 

39,90 

Mission Genoci de/ 



23,10 

35,60 

Bombscare 


24,90 

29,30 

43,30 

Mission Omega 


46,40 

33,60 

47,90 

Moon Cresta 


28,70 

29,90 

MrWeems and the 



33,60 

47,90 

She Vamplres 

29,90 

45,00 

33,60 

47,90 

Murderon the Atlantic 

47,90 43,30 

33,60 

47,90 

Mutants 

29,90 

47,90 



MysterycfArkham 

29,90 



43,30 

Mysteryof the Nile 

19,90 

39,90 

29,90 

47,90 

Nemesis the Waxlock 

29,90 

39,90 

27,80 

39,90 

Nexcr 

27,90 


23,10 

39,90 

Nexus 

29,90 


35,50 

49,90 

Night Gunner 

26,20 



Obsidian 

29.30 


Ontherun 

29,30 


One 

29.30 

43,30 

Out Run 

27,80 

39,90 

Papetboy 

29,90 

47,90 

Pasaengers on the Wind 

39.90 

47,90 

Passengers on the Wir.d 2 

33,60 

47,90 

Pegasus Bridge 

39,90 

56,50 

Phantom Club 

PingPong 

Pink Panther 

29.90 

47,90 

46,40 

44,60 

Pirates 


55,70 

Po wet Plays 

33.60 


FST-6Trading 


47,90 

Psycho Soldie: 

Pulsator 


47,90 

25,20 

43,30 

Ramparts 

Realm/Spaced Out 

Rebel Star/Pneu Hamm 

33.60 

47.90 

24.90 
24,90 

RedLED 

33.60 

47,90 

Revolution 

29.30 

44,80 

RoadRunner 

26,20 

39,60 

Rolling Thunder 


3 B ,90 

Rygar 

25,20 

36,60 

Saboteur 

29,30 

49,50 

Saboteur 2 

23,10 

29,90 

Samantha Fox Strip Poker 

29,90 

Scalaxtric 

33,60 

47,90 

Scout Steps Out 


43,30 

Sentinel 

29,30 

43,30 

September 

33,60 

47,90 

Shogun 

29,90 

49,50 

Short Circuit 

23,10 

38,60 

Sidewalk 

29,30 

43,30 

Stlen! Seivice 

33.90 

43.90 

Silicon Dreams 

47,90 

59,90 

Slaine 

33,60 

47,90 

Slapfight 

Solid Gold 

23,10 

26,20 

39,60 

39,90 

Solomons Key 

26,20 

39,90 

SorcererLord 

39,90 

56,60 

Space Harrier 

23,10 

38,60 

Spitfire 40 

33,60 

28,20 

45,00 

SpyVersusSpy3 

39,90 

StarGamesl 

33,60 

47,90 

Star Games 2 

33,60 

StarWais 

33,60 

47,90 

Starfox 

30,70 

Starglider 

47,90 

59,90 

Strar.g8 Loop 


46,40 

Strlke Force Harrier 

33,60 

47,90 

Super Cycle 

33,60 

47,90 

Taipan 

24,70 

39,90 

The Pawn 


57,20 

ThingBounces Back 

33,60 

47,90 

Thriller Pack 

19,10 


Throne ofFire 

Th rust/Ninja Mission 

26,20 

24,90 

Thrust2/Parabula 


24,90 

Thunder Cats 

33,60 

43,30 

Thunderzone/Think 

Tobruk 

33,60 

24,90 

Tomahawk 

33,60 

47,90 

Top Gun 

29,90 

47,90 

Tour de Force 

33,60 

47,90 

Trantoi 

26,20 

47,90 

TrapDoor 

Ultima Ratio/Gunstar 

23,10 

24,90 

Vermeer 

Vulcan 

33,60 

58,80 

Westbank 

13,80 


Western Games 

2 B .30 

44,80 

Wintergames 

33,60 

47,90 

Witness 


69,90 

Wizball 

23,10 

35,50 

Wonderboy 

33,60 

47,90 

Working Bachwards 


46,40 

World Class Leaderboard 

26,20 

39,90 

World Class Leaderboard F C 
World Cup Carneval 

15,40 

44,80 

World Games 

26,20 

39,90 

Xevious 

29,30 

43,30 

Xor 

27,60 

43,30 

Yes Prime Minister 

47,90 

59,90 

Yie ArKungFu2 

Zoids 

29,90 

46,40 

Zombi8 


49,80 

Zork2 

Zub 

13,80 

49.90 

Zynaps 

24,70 

39,90 


SPIELE FÜR PC 


Super! 


59,90 


California Games 
Chuck Yeagers Adv. 

Flight Trainer 
Elite 
Epyx 

Impossible Mission 2 59,90 
Macadam Bumper 49,90 
Mewilo 59,90 


69.90 

64.90 

59.90 


Pasaengers 
on the Wind 
Pasaengers 
on the Wind 2 
PerryMason 
Pirates 
Planetfall 
Plur.deted Hearts 
Poker 

Police Quest 

Portal 

Pro Golf 

Prowler 

PSI-5Trading 

Psior. Chess 

Pub Pooie 

Rebel Charge 

Roadwar 2000 

Saboteur 2 

Sapiens 

Seastalker 

Shanghai 

Sherlock 

Shogun 

Sidewalk 

Sdent Service 

Silicon Dreame 

Skyrunner 

Sokc Ban 

Solitaire 

Solo Flight 

Space Max 


76.00 

66.90 

69.90 
‘66.60 

88.30 

76.60 

29.30 

59.90 

69.90 

26.90 

29.30 

49.90 

69.90 

33.60 

89.90 

76.60 

43.30 

74.30 

88.30 
67.20 
B9.90 

49.90 

69.90 
'69.90 
58.80 

58.80 

38.60 

68.80 

69.60 
119.70 






SpaceQuest2 

58.50 





Spshbreaker 

89.00 





SpitfueAce 

*48.90 

221B Baker Street 

78.80 

Flight S. Disc Japan 

57.20 

Sguue Business Sim 

123.90 

3DHellcopte: 

58.80 

Flight S. Disc 


Starcrcss 

88.30 

500 CC Grand Prix 

74.30 

San Francisco 

57.20 

Starglider 

67.20 

Ace 

57.20 

Flight Simulator 2 

123.90 

Starter Pack 2 

28.20 

Air Combat Emulator 

59.60 

Footballmanager 

43.30 

Stationfall 

88.30 

Amazon 

58.80 

ForthProtocol 

59.90 

Storni 

27.90 

Ancient Ar; cf War 

74.30 

Fussball Manager 

74.30 

Streets Sports 


Ander.- Art oi War 


Gato 

79.90 

Basketball 

*86.60 

and Sea 

74.30 

Gaumiet 

65.20 

Strike 

27.80 

AnnaJsofRome 

59.90 


89.90 

Strip Poker 

59.90 

Arkanoid 

47.90 

Great Escape 

49.90 

SubBattleSlm. 

*66.60 

Aimcbaii 



58.80 

SuperSundav 

47.90 

Quarterback 

29.30 

Gudd ofThieves 

58.80 

Superstar Icehockey 

66.60 

Asien* im Moigenland 

59.90 

Gunship 

100.70 

Suspect 

88.30 

Backgammon 

29.30 

Hacker 

59.90 

Suspended 

88.30 

Basneeo: Power 

76.60 


58.00 

Tau Ceti 

59.90 

Ballyhoo 

47.90 

HardbaB 

66,60 

Test Drive 

83.60 

Baron Business Sim 

123.90 

Hell Cat Ace 

49.90 

Tetris 

58.80 

BattleofAntietan 

89.90 

Hitchhikers Guide 


The Pawn 

74.30 

Bedlam 

56,80 

toGalaxy 

B8.30 

Thexder 

58.80 

BeyondZork 

78,60 

Hollywood Hi Jinx 

B8.30 

Tomahawk 

74,30 

Black JäL-a 

29.30 

Impact 

Indoor Sports 

43.30 

Top Gun 

49.90 

Blueberryunddas 


66.60 

Touch/Thmg 

33.60 

Gespenst 

59.90 


89.30 

Tracker 

59.60 

BobMorar. 

58,80 


76.60 

Travel Game 

78.60 

3ob Moranin 
.Middle Age 
BorrowedTime 

59.90 

Isnogud 

Jaqd auf Roter Oktober 

76.80 

74.30 

Trinity 

Trivial Genus Edit. 

99.10 

76.80 

59.90 

Jet 

139.40 

Two on Two Basketball 

78.60 

Boulderdashl 

27.80 

JewelsofDarkness 

57.20 

Tycoon Busin Sim 

123.90 

Boulderdash 2 

27.80 

Kir.gs Quest 3er Pack 

*74.30 

Ultima 3 

78.60 

Breakers 

76.60 

KnightOrc 

58.80 

Ultima 4 

*74.30 

Brimstone 

76.60 

Kobayas hi Naru 

27.80 

Vegss Casino 

33.60 

Bruce Lee 

59.90 



Wheelof Fortune 

29.30 

Chamonix Chalienge 

76.60 


88.30 

Where in the World 

99.90 

Championship 


Leisure Suit Larry 

59.90 

Wilderr.ess 

89.90 


Football 
Championship Golf 
Colusses Bridge 
Crazy Cars 
Cro93 Check 
Cyrus 2 Chess 
Dark Castle 
Defender ol the Crown 
Destroyer 
Dig-.iah Compact 

RiskVolt 

Digital/Coropact 

RiskVol, 2 

Dragonwoild 

Dnller 

Euer. Blues 

Enchanter 

F-‘.6Falcon 

Fahrenheit 451 

FiveaSide Soccer 

FlighlS Discl Texas 

Flight S Discll 

Michigan 

Flight S Disc2 

Arizona 

Flight S. Disc 3 

Callformen 

r light S Disc4 

Washington 

Flight S, Disc 6 

Michigan 

Flight 3 Disc 7 Florida 


59.90 

78.60 
56.50 
55.70 
59.90 
77.40 
74.30 

66.60 
•68.60 

33.80 


Telefonische Bestellung: 


(02305) 3770 

(Tag und Nacht) 



Lord of the Rings 

59.90 

Wishbringer 

B8.30 

33.60 

Luky Luke 


Witness 

88.30 

59.90 

Nitroglyzerin 

57.20 

Wizball 

58.80 

56.60 

Lurking Horror 

88.30 

Wizzards Crown 

76.60 

74.30 

Mach 3 

74.30 

World Class 


88.30 

Mech Brigade 

BB.80 

Leaderboard 

66.60 

95.60 

Millionaire 2 


World Games 

*69.90 

59.90 

Business Sur. 

123.90 

World Series Baseball 

49,90 

33.60 

Mind Dance 

33.60 

Yes Prime Minister 

76,60 

46,40 

Mind Forever Voyaging 

99.10 

Zorkl 

89.90 


Mind Wheel 

76.60 

Zork2 

B9.90 

57,20 

Moebius 

*74.30 

Zork3 

89.90 


Montezumas Revenge 

39,90 



46.40 

Moonmist 

Mushroom Mama 

89.90 

1B.50 

Alle PC-Splele 

46.40 

Music Studio 

76.60 

auf SV«"- 



NinePrincess in Amber 

59.90 


46.40 

Nord & Bett 

76.60 

Disketten. Mit 

46.40 

Ogre 

Orbiter 

76,60 

60.30 

* auch in 3Y2 

• • 

57.20 

PakBak 

16.50 

und täglich werden es mehr 


Ladengeachäftszaiten: 
Montag-Freitag 9.00 -13.00 Uhr 
15.00 -18.30 Uhr 
Samstag 9.00 - 14.00 Uhr 
Langer Samstag 9.00 - 18.00 Uhr 

Versand per Nachnahme zuzügl Versandkosten Oder Vorkasse 
auf Psch.-Kto Nr. 69422-460 PschA Dortmund zuzügl. 5,- DM Ver¬ 
sandkosten. 

Ausland nur per Vorkasse auf Psch -Kto. zu 2 ügl. 10, - DM Versand¬ 
kosten Bitte bei allen Bestellungen Computertyp angeben! 

Besuchen Sie unser Ladengeschäft und lassen Sie sich durch 
unser geschultes Fachpersonal bsraten. Wir haben laufend 
günstige Angebote und stark reduzierte Vorführgeräte. 


O Senden Sie mir bitte Ihren Katalog BESTELLSCHEIN 


(2,- DM in Briefmarken liegen bei) An* 

Artikel 

Preis 

O Hiermit bestelle ich per Nachnahme: 



O Incl. kostenlosem Katalog 






Vorname Name 



Straße, Hausnummer 










lmuinüf und Preisanderunger vorbehalter 


Datum Unterschrift 




























I—Tips & Tricks 


r 


L 


BLEISTIFT 

SPRAY-DOSE 

FUELLEN 

SPRAY-DOSE 2 t 

TEXT 

LINEAL 

ZIRKEL 

SPEICHERN 

LADEN 

SPECIAL-STEUERUNG 
NORMAL 
PEN-WECHSEL 
SCREEN LOESCHEN 


Bild 1: Das Hauptmenü mit allen grafischen Möglichkeiten. 



Bild 2: Ein kleines Demobild, das mit Hilfe von Draw erstellt wurde. 


Der kleine Leonardo 

DRAW 


Haben Sie ein Programm geschrieben und es fehlt nur 
noch ein Titelbild? Ja? Dann kommt Ihnen dieses Pro¬ 
gramm mit Namen DRAW wie gerufen. Mit wenigen Ki¬ 
lobytes sind Sie in der Lage, schöne Bilder zu erstellen. 

Wenn Sie das kurze Programm abgetippt und gestartet ha¬ 
ben, erscheint auf dem Bildschirm ein Menü , dessen Punkte 
Sie mit einem Pfeil ansteuern und mit FIRE Ihres Joysticks 
oder Ihrer Mouse starten können. Für eine Rückkehr ins 
Menü betätigen Sie einfach die Taste “E“ für Beenden. 
Abgespeicherte Bilder lassen sich in eigene Programme ein¬ 
bauen. Schreiben Sie einfach, wie vom BASIC aus gewöhnt, 

LOAD “<Name des Bildes > 

um es auf dem Bildschirm zu betrachten. Der richtige Bild- 
schirmmodus muß natürlich vorher mit angegeben werden. 

Erklärung der Menüpunkte 

Bleistift — Hiermit bekommt man durch Knopfdruck (FIRE) 
einen Punkt. Dadurch können Sie wie mit einem spitzen Blei¬ 
stift zeichnen. 

Füllen — Es können Flächen mit der gewählten Farbe ausge¬ 
füllt werden, identisch mit dem BASIC-Befehl FILL. Achten 
Sie besonders auf nicht geschlossene Flächen, da ein fehlen¬ 
des Pixel den ganzen Bildschirm einfarbt. 

Spraydose 1 — Bei dieser Option lassen sich Flächen wie mit 
einer Spraydose regelrecht einsprühen. Dieser Effekt wird 
durch viele unregelmäßige Punkte erzielt. 

Spraydose 2 - Mit Spraydose 2 lassen sich ganze gefüllte 
Blocks (8x8 Punkte) auf dem Bildschirm darstellen. Somit 
kann man extrem dicke Linien ziehen. Bei Pen 0 kann dieses 
auch als Schwamm benutzt werden. 

Lineal - Mit dieser Option lassen sich angehängte Linien 
zeichnen, das heißt, es wird ein Punkt gesetzt, von dem ein 
Strich gezogen und gelenkt wird. Weitere Linien lassen sich 
von dem zuletzt festgelegtem Punkt ziehen. Wollen Sie nun 


aber den Pfeil frei bewegen lassen, so muß bei der Bewegung 
die “Spacetaste“ gedrückt bleiben. 

Text - In diesem Modus können Texte auf den Bildschirm 
gebracht werden. Natürlich muß der gewünschte Text zuerst 
im Hauptmenü übergeben werden. Danach legen Sie mit Fire 
die Position des Anfangsbuchstabens fest. Nach der Überga¬ 
be des Textes springt das Programm in das Hauptmenü zu¬ 
rück. Weitere Eingaben können erfolgen. 

Zirkel — Mit dem Zirkel können Sie Kreise und Ellipsen 
zeichnen. Zuerst wird mit FIRE der Mittelpunkt festgelegt, 
danach der horizontale Radius. Weiterhin muß der vertikale 
Radius festgelegt werden. (Bei Kreisen einfach sofort FIRE 
drücken.) 

Speichern - Hier wird, nachdem Sie den Dateinamen einge¬ 
geben haben, das Bild auf Datenträger gespeichert. 

Laden - Hiermit laden Sie ein bereits gespeichertes Bild, 
wobei Sie natürlich wieder den Dateinamen eingeben sollen. 

Special-Steuerung - Dies ist ein besonderer Punkt, mit 
dem man den Pfeil schneller bewegen kann und mit dem 
“Bleistift“ oder den “Spray-Dosen“ rundliche Figuren dar¬ 
stellen kann. 

Normal - “Normal“ schaltet wieder auf die alte Steuerung 
um. 

Pen-Wechsel — Hierbei wird zu einer anderen Schreibfarbe 
(0-3) gewechselt. 

Screen löschen - Wie der Name schon sagt, wird hier der 
gesamte Screen gelöscht. 

Zum Abtippen 

Das Abtippen ist eigentlich ganz einfach , da es sich um nur 
ein einziges BASIC-Listing handelt. Es ist jedoch ratsam, es 
zuerst abzusichern, bevor Sie es starten, da es wegen des 
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kleinen MC-CODE bei einem Tippfehler zum Absturz kom¬ 
men kann. 

Das Programm soll die ersten Hürden bei der Grafikerstel¬ 
lung nehmen, deshalb wurde dieses Programm in BASIC ge¬ 
schrieben und ist durchaus ausbaufähig. 


Anmerkung: 

Das im Listing verwendete “Dach“ entspricht dem senkrech¬ 
ten Pfeil nach oben (T)! 

(I. Prochazka/cd) 



10 REM Listing Draw CPC 6128 [1915] 

20 DATA &21,&0,&CO,&11,&0,&40,&1,&FF,&3F,& [7079] 
7E,&2,81A,477,8A,412,&23,413,83E,&FF,4BC,& 

20,4F 3,43E,4FE,4BD,420.4EE,4C9,421,40,4C0, 

411,40,440,41,40,440,4ED,4B0,40, 

30 FOR t*4AOOO TO 4A027 [1432] 

40 READ > [428] 

50 POKE t,a £529] 

50 NEXT [350] 

70 f=l:PEN 1:MODE 1 ' MENUE [1525] 

80 FOR t=0 TO 3:INK t,0:NEXT [1578] 

90 CLS:TAQOFF:PRINT "BLEISTIFT" [2590] 

100 PRINT:PRINT"SPRAY-DOSE [1501] 

110 PRINT:PRINT"FUELLEN [1238] 

120 PRINT:PRINT"SPRAY-DOSE 2 [1602] 

130 PRINT:PRINT"TEXT [944] 

140 PRINT:PRINT"LINEAL [900] 

150 PRINT:PRINT"ZIRKEL [956] 

160 PRINT:PRINT"SPEICHERN [1558] 

170 PRINT:PRINT"LADEN [1053] 

180 PRINT:PRINT"SPECIAL-STEUERUNG [2257] 

190 PRINT:PRINT"NORMAL [1116] 

200 PRINT:PRINT"PEN-WECHSEL [1511] 

210 PRINT:PRINT"SCREEN LOESCHEN [1757] 

220 CALL 4A000 [637] 

230 INK 1,26:INK 2,13:INK 3,3:B0R0ER 0:x = 3 [6518] 
00:y=200:ger=3:MODE l:TAG:WINDOW #1,15,30, 

10,18 :TAGOFF #1:PEN #1,2:CALL 4AOOO 

240 1 [117] 

250 GOSUB 740 [929] 

260 IF INKEY(76)=0 THEN 270 ELSE 250 [1192] 

270 ger=(400-y)\32+l [585] 

280 ox=x:oy=y::ON ger GOTO 290,320,350,380 [4142] 

,410,440,480,590,620,640,660,680,710 

290 CALL 4A000 [637] 


300 0X=X:OY=Y:GOSUB 740:IF INKEY(76)=0 THE [7357] 
N MOVE OX,OY:DRAW x, y,f,0 ELSE IF INKEY(7 
7)=0 OR INKEY(58)=0 THEN CALL 4AOOO:GOTO 2 
40 


310 GOTO 300 [504] 

320 CALL 6A000 [637] 

330 GOSUB 740: IF INKEY(76)=0 THEN PLOT x- [B533] 
4+RND*8,y~4+RND*8,f,0 ELSE IF INKEY(77)=0 
OR INKEY(58)=0 THEN CALL 4AOOO:GOTO 240 EL 
SE 330 

340 GOTO 330 [506] 

350 CALL 4AOOO [637] 

360 GOSUB 740:IF INKEY(76)=0 THEN MOVE x,y [7602] 
:FILL f ELSE IF INKEY(77)=0 OR INKEY(58)=0 
THEN CALL 4A000:G0T0 240 
370 GOTO 360 [524] 

380 CALL 4AOOO [637] 

390 GOSUB 740:IF INKEY(76)=0 THEN MOVE x-8 [7588] 
,y,f,0:PRINT CHR$(143);: ELSE IF INKEY(77) 

-0 OR INKEY(58)=0 THEN CALL 4AOOO:GOTO 240 
400 GOTO 390 [494] 


410 CLEAR INPUT :TAGOFF:PEN #1,2:INPUT #1, [3614] 
"TEXT:",*$:TAG:CLS #1:CALL 4AOOO 

420 GOSUB 740:IF INKEY(76) THEN 420 ELSE I [6074] 
F INKEY(77)=0 OR INKEY(58)=0 THEN CALL 4A0 
00:GOTO 240 

430 MOVE x,y,f,0:PRINT a$;:FOR t=l TO 500: [2983] 
NEXT:CALL 4AOOO:GOTO 240 

440 CALL &AOOO [637] 

450 GOSUB 740:IF INKEY(78)=0 OR INKEY(47)= [7787] 
0 THEN ox=x:oy=y:GOTO 450 ELSE MOVE ox.oy: 

DRAW x,y,f,1:MOVE ox.oy:DRAW x,y,f,l 


460 IF INKEY(7 6) = 0 THEN MOVE ox,oy:DRAW x, [5316] 
y,f,0:ox=x:oy=y ELSE IF INKEY(77)=0 OR INK 
EY(58)=0 THEN CALL 4AOOO:GOTO 240 
470 GOTO 450 [442] 

480 CALL 4AOOO [637] 

490 GOSUB 740:IF INKEY(77)=0 OR INKEY(58)= [5700] 
0 THEN CALL 4AOOO:GOTO 240 ELSE IF NOT INK 
EY(76)=0 THEN 490 

500 mx=x:my=y:FOR t=l TO 500:NEXT [1855] 

510 y*my:GOSUB 740:M0VE mx,my:DRAW x,y,f,l [8024] 
:DRAW mx,my,f,1:IF INKEY(77)=0 OR INKEY(58 
) =0 THEN CALL 4AOOO:GOTO 240 ELSE IF NOT I 
NKEY(76)*0 THEN 510 

520 RX=X:Rl=ABS(mx-rx):Y*MY4R1:FOR T=1 TO [3059] 
500:NEXT 

530 X=MX:GOSUB 740:MOVE mx,my:DRAW x,y,f,l [7888] 
:DRAW mx,my,f,1:IF INKEY(77)=0 OR INKEY(58 
) = 0 THEN GOTO 240 ELSE IF NOT INKEY(76)=0 
TI+EN 530 


540 ry=y [123] 

550 R2=ABS(MY-RY) [520] 

560 STE=5 [434] 

570 DEG:ORIGIN mx,my:MOVE rl,0:F0R t=l TO [5779] 
370 STEP STE:DRAW COS(t)*r1,SIN(t)*r2,f,0: 

NEXT:ORIGIN 0,0 

580 x=mx:y=my:GOTO 490 [2229] 

590 TAGOFF:PEN #1,2:CLEAR INPUT:LOCATE 15, [5576] 
10:INPUT #1,"FILENAME:",A$:CLS #1:CALL 4A0 
00:SAVE A$,B,4CO0O,440OO:CALL 4AOOO 
600 TAG [318] 

610 GOTO 240 [421] 

620 TAGOFF:PEN #1,2:CLEAR INPUT:LOCATE 15, [4486] 
10:INPUT #1,"FILENAME:",A$:CLS #1:CALL 4A0 
00:LOAD A$:CALL 4A000:TAG 

630 GOTO 240 [421] 

640 st=l [215] 

650 GOTO 240 [421] 

660 9t=0 [212] 

6 70 GOTO 240 [421 ] 

680 CLEAR INPUT:INPUT #l,"PEN:",f [1476] 

690 IF f<0 OR f>3 THEN 680 [1178] 

700 CLS #1:GOTO 240 [483] 

710 CALL 4A000 [637] 

720 CLS [913 

730 CALL 4AOOO:GOTO 240 [1241] 

740 IF at=l THEN 820 ELSE IF INKEY(74)=0 T [3716] 
HEN x=x-2 

750 IF INKEY(75)=0 THEN x=x + 2 [723] 

760 IF INKEY(72 ) = 0 THEN y=Y+2 [459 ] 

770 IF INKEY(73)=0 THEN y=Y-2 [1948] 


780 IF y<16 THEN y=16 ELSE IF y>400 THEN y [2320] 
= 400 

790 IF x<0 THEN x=0 ELSE IF x>640 THEN x=6 [2315] 

40 

800 MOVE x-8 , y , 1 , 1 :PRINT ”‘";:MOVE X-8,y,l [5057] 
,1:PRINT " A ";: 1 * : Naben CLR-TASTE 


810 RETURN [555] 

820 IF INKEY(75)=0 THEN px=px+0.5 [766] 

830 IF INKEY(72)=0 THEN py=pY+0.5 [1223] 

840 IF INKEY(73)=0 THEN py=pY-0.5 [1639] 

850 IF INKEY(74)=0 THEN px=px-0.5 [1895] 

060 IF JOY £ 0)=0 THEN px=px\l.5:py = py\l.5 [2204] 

870 MOVE x-8,y,1,1:PRINT " A ";:MOVE x-8,y,l [3968] 

,1:PRINT " A "; 

880 x=x+px:y=y+py [1661] 

890 IF y<16 THEN y=16 ELSE IF y>400 THEN y [2320] 

= 400 

900 IF x<0 THEN x=0 ELSE IF x>640 THEN x=6 [2315] 
40 

910 RETURN [555] 


Listing DRAW 


Listing DRAW 


7’88 PC 63 
















r~Tips & Tricks 


Starthilfe für Programme 

Wer seine CP/M-Systemdiskette in das Laufwerk seines 
CPC legt, weiß, wie man diese startet. Man gibt einfach den 
RSX-Befehl ’!CPM’ ein, das Laufwerk beginnt .zu arbeiten, 
und schon steht einem das neue Betriebssystem zur Verfü¬ 
gung. Und wie ist es mit einem BASIC- oder Maschinenpro¬ 
gramm? Nicht nur, daß der Name des Programmes auf nur 
acht gültige Buchstaben gekürzt werden muß, meistens ver¬ 
gißt man ihn auch noch. Wie man dem abhelfen kann? Ganz 
einfach, starten Sie Ihre Programme mit *!CPM\ 

Der System : Spur-Patcher erlaubt es, sowohl BASIC- als auch 
Maschinenprogramme vom Boot-Sector einer systemformatier¬ 
ten Diskette zu starten. Eine erweiterte Möglichkeit haben hier 
die Besitzer eines CPC 6128. Zusammen mit dem ’CPM-Schal- 
ter’ aus Heft 2/88 ist es ihnen möglich, Programme direkt nach 
dem Einschalten des Rechners auf den Bildschirm zu bringen 
und mit ihnen arbeiten zu können. Hierbei kann es allerdings bei 
einigen Programmen eventuell Probleme mit dem ’ROM- 
WALK’ geben, da nach dem Laden des Starters nach 100H zu¬ 
erst alle Roms initialisiert werden. Dabei würde das erneute 
Auftreten der ROM-Nummer NULL und dessen Ausführung 
vielleicht den Lader nochmals laden und starten, was zu einer 
Endlosschleife führt. Eine eventuelle Abhilfe bei einem derartig 
auftauchenden Problem kann hier das Auslassen des ’ROM- 
WALK’ sein. Hier müßten Sie in Zeile 140 des untenstehenden 
SSP-Programmes die Werte CD,CB,BC durch 00 ersetzen. 
Dies kann aber auch zu einer neuen Fehlerquelle werden, weil 
hier ein Aussetzen des Laufwerkes bei einem CPC 6128 erreicht 
wurde. Hier sollten Sie für sich selber die beste Lösung finden, 
Experimentieren schadet dabei nicht. 

Mit dem Sy stem-Spur-Patcher nun läßt sich jedes beliebige Pro¬ 
gramm mit ’!CPM’ starten, die Eingabe von ’CAT’< RE¬ 
TURN > und ’ RUN “programmname“ < RETURN > entfällt. 
Pro Diskette ist allerdings nur ein File auf diese Weise zu star¬ 
ten, nimmt man jedoch einen Diskettenmanager als Startfile, be¬ 
steht nun die Möglichkeit, alle auf der Diskette enthaltenen Pro¬ 
gramme komfortabel aufzurufen. 



für 464-664-6128 


10 C371] 

20 MEMORY &40FF:MODE 2 [1412] 

30 PRINT"Syetem-Spur-Patcher (c) '88 toy [5203] 
Christoph Kies 11ng";CHR$(10) 

40 FOR adr=&4100 TO &41FB:REA D a$:POKE adr t2769 ] 
,VAL(“*”+•$):NEXT 

50 INPUT"Det®1name (8Z + + 3Z): ",a$:I [4478] 

F LEN(a$)>12 THEN 50 

60 FOR 1=1 TO 12:POKE 84IC8+1,ASC(MID$(A$, [2203] 
I,1)>:NEXT 

70 PRINT CHR$(10);"Bltte die zu bearbeiten [7383] 
de Diskette e1n1 egen";CHR$C10) 

80 CALL &BB18 [389] 

90 1A-.IF PEEK(1AB9F) < >841 THEN PRINT" Dl ikl [9647] 
tte lat nicht im System-Format !11 - Wiede 
rholen [J/N]":CALL 8BB18:IF LOWER$(INKEY$) 

«"J " THEN 90 ELSE END 

100 FOR ad r«6A000 TO 4A00E:READ a$:P0KE ad [3251 ] 
r,VAL("4"+a$):NEXT:CALL &A000:RUN 

110 '-DAT A 1 S fuer Boot-Sector [3062 ] 

120 DATA C3,EE,0l [517] 

130 DATA 02,01,CA,01,00,00,21,40,00,03,16, [1969] 
BD,11,40,00,21 

140 DATA FF,AB,CD,CB,BC,ES,05,CO,Dl,00,FE, [2507] 
02, CA,26,01,01 


Listing SSP 


Die Programmanleitung 

Nach dem Starten des Programms mit RUN“SSP“ erscheint 
eine kurze Titelzeile und eine Abfrage zu dem Programm, wel¬ 
ches automatisch gestartet werden soll. Hierbei ist sowohl auf 
Großschreibung, auf die Syntax (keine Füllzeichen etc.), als 
auch auf die Formatierung zu achten. Gefordert werden acht 
Zeichen für den Namen, ein Punkt und drei Zeichen Extension, 
also insgesamt zwölf Zeichen. 

Ist die Eingabe erledigt, wird man aufgefordert, die zu bearbei¬ 
tende Diskette einzulegen. Nach Tastendruck wird die Diskette 
auf Systemformat überprüft und gegebenenfalls reklamiert. Hat 
alles geklappt, kann man eine andere Diskette bearbeiten, oder 
den Rechner zurücksetzen und durch die Eingabe von TCPM’ 
das Ergebnis bewundern (vorausgesetzt, die Datei existiert). 
Werden Maschinenprogramme gestartet, könnte es Probleme 
mit deren Ladeadresse und dem Inputbuffer geben. Sein Start ist 
auf 9F00H eingestellt. Dieser Wert ist für BASIC-Programme 
ideal. Er läßt sich aber in Zeile 220 des SSP-Programmes 
(00,9F) problemlos anpassen, solange man sich an die Regeln 
des Betriebssystems hält. Bei Verwendung zusätzlicher ROMS 
(MAXAM etc.) wäre der Wert gegebenenfalls zu korrigieren, 
da der Buffer bis unter das RAMTOP gelegt wurde, um mög¬ 
lichst große BASIC-Programme laden zu können. 

Ein paar Informationen 

Folgendes sollten Sie noch beachten, was für die Programme, 
die Sie auf diese Weise starten wollen, gilt: 

— Der Listschutz funktioniert nicht mehr. 

— Vortex X-User müssen vor dem Start des Patchers den Befehl 
’! AMSDOS! ’ eingeben oder die Formatabfrage weglassen. Hier 
kann man später mit MCPM* oder ’!CPM,1’ nur vom 3“- 
Laufwerk starten. 

Die Adressen der BASIC-ROMs und der Systemvariablen wur¬ 
den folgendermaßen gegenübergestellt: 


CPC 6128 

CPC 664 

CPC 464 

Bemerkung 

F53FH 

F544H 

F4C4H 

BASIC 

CB37H 

CB3AH 

CA84H 

installieren 

AE2CH 

AE2CH 

AE45H 

Protect-Flag 

DE60H 

DE65H 

DD74H 

Interpreterschleife 

AE64H 

AE64H 

AE81H 

Länge etc. 




(Christoph Kaesling/jb) 


150 DATA El,CD,00,B9,3A,02,CO,B7,28,29,3D, [2746] 

28,13.CD.3F.F5 

160 DATA CO,37,CB,97,32,20,AE,DD,21,64,AE, [2759] 
21,60,DE,18,24 

170 DATA CD,44,F5,CD,3A,CB,97.32.2C,AE,DD, [3708] 
21,64,AE,21,85 

180 DATA DE,18,11,CD,C4,F4,CD,84,CA,97,32, [1164] 

45, AE,DD,21,81 

190 DATA AE,21,74,DD,E5,11,6F,01,2A,CF,00, [1678] 
23,19,DD,73,00 

200 DATA DD,72,01,DD,75,02,DD,74,03,DD,75, [1696] 

04,DD,74,05,DD 

210 DATA 75,06,00,74,07,00,75,08,00,74.09, [24B8] 

21,3F,00 , C9,00 

220 DATA 00,11,00,9F,21,06,01,06,OC,CO,77, [2778] 
BC,30,10,ED,43 

230 DATA CF,00,F5,EB,C0,83,BC,E5,CD,7A.BC, [2934] 
El,Fl,C9,21,FC 

240 DATA 00,06,2A,7E,23,CD,5A,BB,10,F9,18, [3002] 
FE , 07,57,6F,20 

250 DATA 69,73,74,20,3E,3E,00,00,00,00,00, [1422] 

00,00,00,00,00 

260 DATA 00,00,3C,3C,20,3F,20,48,69,65,72, [2246] 

20,6E,69,63,68 

270 DATA 74,20,21,10,00,1A,CI,C1,C3,18,BD [1722] 
280 DATA 21,03,01,11,40,00,01,00,01,ED,BO, [2169] 

C3,46,00 

290 '- DATA'» fuer Sec-wrlte [2768] 

300 DATA 21,00,41,11,00,00,OE,41,DF,OC,AO, [3017] 

C9,4E,C6,07 

Listing SSP _ 


64 PC 7’88 


















- Das ist die Software zur PC-International - 


— Jeden Monat neu — 


DATABOX: 

— mehr als der übliche 
Softwareservice 

— bringt ergänzend 
sämtliche Listings 
der jeweiligen Zeit¬ 
schrift und alle 
Programmbeispiele 
auf Kassette oder 
auf 3”Diskette. 

— Programme sind, 
soweit system¬ 
bedingt möglich, auf 
allen drei CPC- 
Modeilen lauffähig. 
Einzelheiten entneh¬ 
men Sie bitte der 
nebenstehenden 
Aufstellung. 

— soweit die Program¬ 
me nicht Bestandteil 
einer Serie sind, 
befinden sich alle 
Programme als 

,ready to run’ auf der 
Databox. 

— erscheint jeden 
Monat und trägt das 
Titelbild des gleich¬ 
zeitig erscheinenden 
Heftes. 

— der Datenträger zum 
PC International ent¬ 
hält außerdem je¬ 
desmal ein zusätzli¬ 
ches Bonuspro¬ 
gramm, das nicht im 
Heft abgedruckt ist. 



Für alle CPC’s als Kassette und 
3“ Diskette. 

Auch als Abonnement mit Preisvorteil 
erhältlich. 


Inhalt der Databox zu Heft 7/88: 


Programm 

464 

664 

6128 

Grafik-Beispiele 1 bis 4 

• 

• 

• 

Grafik-Beispiel 5 


• 

• 

Einsteiger Listbares Assemblerfile 

t 

• 

• 

Magic Screen 

• 

• 

• 

Magic Screen (Datalader) 

• 

• 

• 

Cave Flight 

• 

• 

9 

Cave Flight (Datalader) 

• 

• 

9 

Das Grafik Wunder 

• 

• 

9 

Das Grafik Wunder (Datas) 

• 

• 

• 

Der kleine Leonardo 



• 

Starthilfe für BASIC 

• 

• 

• 

Grafikaufbau 

• 

• 

• 

Neues vom Directory 

• 

• 

• 

Symmetrische Grafiken 

• 

• 

9 

Die andere Dimension 

• 

• 

• 

Superscreen 

• 

• 

t 

Bonusprogramm: Commerce 




(Wi rtschafts-Si mu iat ion) 

• 

• 

• 

Es befinden sich noch INFO-Fiies (INF) 



auf der DATABOX 





Elnzelbezugsprelse für Databox: 

3" Diskette 


Inland: 

Aualand: 


Einzelpreis 24,- DM 

Einzelpreis 

24,- DM 

zzgl. Verssndkosten 3,- DM 

zzgl. Versandkosten 

5.- DM 

Endpreie 27,- DM 

End preis 

29,- DM 


Kassette 


Inland: 

Ausland: 


Einzelpreis 14,- DM 

Einzelpreis 

14,- DM 

zzgl Versandkosten 3.- DM 

zzgl Versandkosten 

5.- DM 

Endpreis 17,- DM 

Endpreis 

19,- DM 


Zahlungsweise: 

Am einfachsten per Vorkasse (Verrech¬ 
nungsscheck) oder als Nachnahme zu¬ 
züglich der Nachnahmegebühr (in das 
Ausland ist Nachnahme nicht möglich). 

Preisvorteil durch Databox-Abo: 

Unser beliebter Databox-Service kann 
selbstverständlich auch im Abonnement 
bezogen werden. Dadurch sparen Sie 
Mühe und haben außerdem noch einen 
Preisvorteil gegenüber dem Einzelbezug. 

1 

Das Databox-Abo kostet: 

Als Kassette für 1/2 Jahr 
(6 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin.90,— DM 

Im europäischen Ausland.100,—DM 

Im außereuropäischen Ausland.120,— DM 

Als Diskette für 1/2 Jahr (6 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin.150— DM 

Im europäischen Ausland .160 — DM 

Im außereuropäischen Ausland. 180— DM 

Als Kassette für 1 Jahr (12 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin.180,— DM 

Im europäischen Ausland.200— DM 

Im außereuropäischen Ausland.240— DM 

Als Diskette für 1 Jahr (12 Lieferungen): 

Im Inland und Westberlin.300— DM 

Im europäischen Ausland. 320,— DM 

Im außereuropäischen Ausland ... 360— DM 

Bitte benutzen Sie für Ihre Bestellung 
die Abo-Karte. 



PC international ■ Postfach 250 - 3440 Eschwege 

Sitte benutzen! 













































I—Tips & Tricks 


Neues vom Directory 

Ein 'CAT 3 -Befehl für CP/M 


“Warum ein CAT, wenn es schon ein DIR gibt?“ werden Sie sich sicher fragen, 
und den Griff zur nächsten Seite tun wollen. Doch bevor Sie 
diese Aktion starten, lesen Sie lieber doch erst einmal den Text, zumal dies auch 
für Besitzer eines JOYCE interessant sein dürfte. 


Der CP/M-Befehl ’DIR’ ist zwar ganz nützlich, wenn man 
sich über die Programme und Dateien auf seiner Arbeitsdis¬ 
kette informieren will, wer aber viele Dateien darauf hat, 
sucht in dem Directory eine ganze Weile, bis er ’sein’ Pro¬ 
gramm gefunden hat. Hier würde sich ein Diskkatalog gut 
machen, der die Files in alphabetischer Reihenfolge auf den 
Bildschirm bringt. Nun, “CAT.COM“ ist so ein Katalogpro¬ 
gramm, und ist durch seine Kürze von einem Kilobyte auch 
auf (fast) jeder Diskette noch unterzubringen, sofern sie zur 
Gruppe der CP/M-Disketten gehört. Nachdem Sie nun also 
’CAT’ eingegeben haben, wird das sortierte Inhaltsverzeich¬ 
nis der Diskette sowie noch einige Zusatzinformationen über 
die Programme ausgegeben. 

So werden R/O-Files am Ende des Dateinamens mit einem 
Stern versehen, SYS-Files, die normalerweise nicht an¬ 
gezeigt werden, bekommen ein Plus ’ + ’ als Kennzeichen, 
und falls jemand Programme auf seinen Disketten hat, die so¬ 
wohl nur lesbar, als auch versteckt sind, der erkennt sie im 


Inhaltsverzeichnis daran, daß sie am Ende mit einer schlie¬ 
ßenden Klammer ’)’ gekennzeichnet sind. 

Natürlich können Sie, wie bei ’DIR’ auch, Wildcards benut¬ 
zen, also Füllzeichen, wie zum Beispiel bei CAT *.COM, 
welches Ihnen nur alle COM-Files auflistet. 

Da das Programm nur normale CP/M 2.2 BDOS-Aufrufe be¬ 
nutzt, läuft es auf allen CPC-Rechnern. Sie müssen dazu nur 
den Lader eintippen und mit RUN starten, das Programm 
legt danach das File CAT.COM auf Ihre Diskette ab. Damit 
aber nicht genug, auch JOYCE-Besitzer können dieses Pro¬ 
gramm benutzen. Zwar kann der JOYCE mit dem Lader 
nichts anfangen, dafür haben wir aber das komplette Assem¬ 
blerfile abgedruckt, so daß diese Computerfreunde sich dar¬ 
an versuchen können. Auf der DATABOX befindet sich 
dazu das fertige COM-File, das auf allen Rechnern läuft. 

(Ralf Wegener/jb) 


für 464-664-6128 

i 


10 OPENOUT"cat.com" [1051] 

20 dat=0:sz=0:dz=140 [326] 

30 FOR ad r = 4100 TO &263 [1004] 

40 READ byte$:byte=VAL("&"+byte$):dat=dat+ [2593] 
1 

50 S2=sz+byte [619] 

60 PRINT#9,CHR$(byte); [977] 

70 IF dat<16 AND ad r < &2 63 THEN 110 [ 563] 

80 READ chksum [1222] 

90 IF chksumOsz THEN PRINT"Feh1er in Zei 1 [3056] 
e : " ;dz 

100 dz=dz+10:S2=0:dat=0 [843] 

110 NEXT adr [547] 

120 CLOSEOUT [902] 

130 END [110] 

140 DATA ED,73,67,02,31,89,02,AF,32,7C,00, [2533] 
32,64,02,21,50, 1272 

150 DATA 00,3E,20,BE,20,07,06,OB,36,3F,23, [2841] 
10,FB,1E.FF.0E, 1058 


Listing CAT-Befeh! 


160 

DATA 

20, 

CD, 

05,00, 

32, 

63 , 

02 , 

21 , 

a> 

tD 

02 , 

E 5 , 

[2922] 

OE , 

11,11, 

, 5C, 

00, 

934 









170 

DATA 

CD. 

05 , 

00,FE. 

FF , 

28 , 

5 D , 

18 

, 09 , 

OE , 

12 , 

[1995] 

CD, 

05,00, 

, FE, 

FF , 

1636 









180 

DATA 

28 , 

52 , 

OF,OF, 

OF, 

21 , 

80 , 

00 

, 06 , 

00 , 

4 F , 

[3317] 

09 , 

3A,63, 

, 02 , 

BE, 

771 









190 

DATA 

20, 

E 7 , 

23,EB, 

El , 

36 , 

3A , 

2 3 , 

, 36 , 

20 , 

23, 

[2257] 

36 , 

20,23, 

,06, 

08, 

1161 









200 

DATA 

1A, 

E6, 

7F,77, 

23, 

13 , 

10 , 

F 8 . 

, 36 , 

2 E , 

23, 

[3219] 

06 , 

03,1A, 

, CB, 

27 , 

1232 









210 

DATA 

CB, 

11 , 

1A,E6, 

7 F , 

77 , 

23 , 

13 . 

i 10 , 

F 3 , 

36, 

[3304] 

20 , 

79,CB, 

, 3F , 

28, 

1548 









220 

DATA 

05 , 

ED, 

44,C6, 

2C , 

77 , 

23 , 

36 , 

, 20 , 

23 , 

36, 

[3107] 

24 , 

23,E5, 

, 21 , 

64 , 

1314 









230 

DATA 

02 , 

34, 

18,A5, 

El , 

22 , 

65 , 

02 , 

,21, 

64, 

02 , 

[1568] 

7E , 

B7,CA. 

, 4E , 

02 , 

1331 









240 

DATA 

FE, 

01 , 

28,41 , 

4F , 

21 , 

7A , 

02 , 

, OD, 

7D , 

C6 , 

[2509] 

12 , 

6F , 7C , 

, CE , 

00, 

1391 









250 

DATA 

67 , 

41 , 

54,50, 

7B , 

C 6 , 

12 , 

5 F . 

, 7 A , 

CE , 

00 , 

[2907] 

57 , 

C5 , 05 , 

i E5 , 

1A , 

1859 









260 

DATA 

CB, 

BF , 

4E , CB , 

B9 , 

B9 , 

38 , 

06 , 

, 20 , 

13 , 

13 , 

[3026] 

23 , 

18 , Fl , 

, El , 

01 , 

1911 









270 

DATA 

D5 , 

E 5 , 

06,OF, 

1A, 

4E , 

EB, 

71 . 

, 12 , 

23 , 

13 , 

[3734] 

10 , 

F7,El, 

, Dl , 

CI , 

1877 
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280 

DATA 

10 , 

, D2 , 

OD,20, 

C4, 

2 A 

, 65 , 

, 02 , 

11 , 

, 12 , 

00 , 

[2580 

] 

36. 

24,19, 

36 , 

, 24, 

852 










290 

DATA 

19 , 

, 36 , 

24,3A, 

64 , 

02 , 

i 4F , 

, CB , 

39 , 

, CB, 

39 , 

[3140 

] 

E6 . 

03,28, 

01 , 

, oc, 

1160 










300 

OATA 

06, 

, 00, 

3A,5C, 

00 , 

C6, 

, 41 , 

CD, 

3F . 

, 02 , 

AF , 

[ 2493 

] 

IE . 

04,F5, 

C5, 

, D5 , 

1553 










310 

DATA 

80 , 

, 5F , 

3E,00, 

17 , 

57 , 

, 21 , 

89 , 

02 , 

, 06 , 

12 , 

[ 2881 

] 

19 . 

10,FD, 

ES , 

, OE , 

1134 










320 

DATA 

09 , 

i CD, 

05,00, 

Dl , 

o 

, Fl , 

, 81 , 

10, 

, 20, 

E2 , 

[ 205 7 

] 

F 5 , 

3E,0D, 

CD, 

, 3F, 

1866 










330 

DATA 

02, 

, 3E , 

OA,CD, 

3F , 

02 , 

, Fl , 

04, 

79 , 

r 88 , 

C2 , 

[3145 

] 

02 . 

02,18, 

17, 

,C5 , 

1336 










340 

DATA 

D5, 

, E5, 

E6,7F, 

5 F , 

OE , 

, 02 , 

CD, 

05 

o 

o 

El . 

[3315 

] 

01 . 

CI,C9, 

11, 

, 5B, 

2056 










350 

DATA 

02, 

, OE , 

09,CD, 

05 , 

00 , 

, ED, 

, 7B, 

67 

, 02 , 

C9 , 

[ 3041 

] 

4E . 

4F.20, 

46, 

i 49 , 

1233 










360 

DATA 

4C, 

, 45, 

24,00, 

ie 

H 






[ 1216 

] 


10 

org 

#100 


20 bdos: 

equ 

5 


30 fcb: 

equ 

#5c 

; Standardadr FCB 

40 dma: 

equ 

#80 

; Standardadr. DMA 

50 LP: 

equ 

10 

; LineFeed 

60 CR: 

equ 

13 

: CarriageReturn 

70 conout: 

equ 

2 

; CONSOLE OUTPUT 

80 strout: 

equ 

9 

; PRINT STRING 

90 sfirst: 

equ 

17 

; SEARCK FOR FIRST 

100 snext: 

equ 

18 

; SERACH FOR NEXT 

110 getus: 

equ 

32 

; SET/GET USER CODE 

120 ; 




130 Start: 

ld 

(ostack),sp 

; alter Stack 

140 

ld 

sp,stktop 

; neuer Stack 

150 

xor 

a 


160 

ld 

(fcb+32),a 


170 

ld 

(anz),a 

; Fileanz. auf Null 

180 

ld 

hl,fcb+1 

; falls kein 

190 

ld 

a," " 

; Parameter, 

200 

cp 

(hl) 

; dann 

210 

jr 

nz,weiter 

; 

220 

ld 

b, 11 

; * • * 

230 wild: 

ld 

(hl) 

; als Name 

240 

inc 

hl 

; in FCB 

250 

djnz 

wild 

; eintragen 

260 weiter: 

ld 

e, 255 


270 

ld 

c,getus 


280 

call 

bdos 

; USER holen 

290 

ld 

(user),a 

; und merken 

300 

ld 

hl,puff 

; Zieladr. File 

310 

push 

hl 

; merken 

320 

ld 

c, sfirst 


330 

ld 

de,fcb 


340 

call 

bdos 

; search first 

350 

cp 

#ff 

; schon letzter 

360 

jr 

z,sort 

; ja, sortieren 

370 

jr 

copy 

: sonst => 

380 nextl: 

ld 

c,snext 


390 

call 

bdos 

; search next 

400 

cp 

#ff 

; letzter ? 

410 

jr 

z,sort 

; ja, sortieren 


420 ; 

430 ; Name aus PCB in Puffer 
440 ; eintragen und fonatiaren 


450 copy: 

rrca 



460 

rrca 



470 

rrca 


; a-a*32 

480 

ld 

hl,dma 

; Adr. DMA 

490 

ld 

b, 0 


500 

ld 

c, a 

; bc=Offstet 

510 

add 

hl ,bc 

; tats. Adr. 

520 

ld 

a,(user) 

; USER holen 

530 

cp 

(hl) 

f korrekt ? 

540 

jr 

nz,nextl 

; nein, neuer Eintrag 

550 

inc 

hl 

; USER-Nr. nicht kopieren 

560 

ex 

de, hl 

; de-quelle 

570 

pop 

hl 


580 

ld 

(hl) 

; Trennz. zwischen Namen 

590 

ine 

hl 

; Zeiger erhoehen 

600 

ld 

(hl)," " 


610 

inc 

hl 


620 

ld 

(hl)," " 




Telefon: 0931/464414 

Das Programmpaket mit dem herausragenden Testergebnis. 
In fünf der möglichen Bewertungskriterien fünf mal die Note 1 
(Heft 1/88 PC Schneider International). 

DISCOLOGY ist voll menügesteuert. 50 Bildschirmseiten Hilfs¬ 
text und Handbuch komplett in Deutsch. 

DAS PROGRAMM FÜR DIN INTERESSIERTEN ANWENDER 

DISCOLOGY 

CPC DISC TOOLS 

NEU! 


Csetrr 


fiOfna 


»»i» 


DISCOLOGY 



DITOS 


Töffi- 


jetzf in 


Versio 


„5.1 


“OTÜ®- 

<0 1361,8? KBÖmi i5üe!“DistribütSd"Tn*H7-Öir»Unsi by PIl-SOfT 


ijrstij 3,8 by David Hardi and Hart Hau]in 
•atii 


Für olle CPC’s 
3'-Diskette 
nur 

DM 99.- 


ECHTE DESKTOP-GRAFIK AM SCHN EIDER/AMSTR AD CPC 

M I C R 0 D E S I G N 

Für CPC 6128 (oder CPC 464/664 

mit DK-Tronics Speichererweiterung) DM 99.- 

MICRODESIGN mit AMX-kompotibler Maus DM 248.- 

VIDEO DIgitiser 

Für alle CPC’s, incl. Software auf 3"-Disk. DM 348.- 

incl. Software auf EPROM DM 368.- 

Für PC XT/AT und Kompatible DM 448.- 

DISCOVERY PLUS 5 Programme zum Kopieren geschützter 
Kassetten auf Diskette. Für alle CPC's 3"-Diskette DM 59.90 

PRINT MASTER Druckprogramm mit20 versch. Schriften, incl. 
Schriftendesigner. Für alle CPC's 3" -Diskette DM 59.90 

Weitere Angebote und Spiele in unserem Katalogl « 

Telefonische Eil-Bestellung (24 Stunden-Service): 0931/464414 
PR8-SOFT kious-m. Pracht * Postfach 500 - D-8702 Margetshöchheim 

Lieferung per Nachnahme (Versandkosten DM 5.- + NN-Gebühr) oder gegen Scheck 
(+Versandk. DM 5,-). Auslondslieferungen gegen Scheck f+ Versandkosten DM 10.-) 


□ Schicken Sie mir Ihren neuen Katalog (DM 3.- in Briefmarken liegen bei) 
BESTELLUNG (incl. kostenlosem Katalog) □ per Nachnahme 
m D mit beiliegendem Scheck 

rs 

c ( Compt/terfyp:- 


x 


Name _ 
Straße. 


Tel.. 


PLZ, Ort. 


Datum, Unterschrift. 





































I—Tips & Tricks 


630 

inc 

hl 


640 

ld 

b, 8 

; 8 Zeichen Name 

650 nam: 

ld 

a,(de) 

; Zeichen aus FCB 

660 

and 

127 


670 

ld 

(hl),a 

; in den Puffer 

680 

inc 

hl 


690 

inc 

de 


700 

djnz 

nam 


710 

ld 

(hl) 

; Trennz. Name_Ext 

720 

inc 

hl 


730 

ld 

b, 3 

; 3 Zeichen Extension 

740 ext: 

ld 

a,(de) 

; Zeichen aus FCB 

750 

sla 

a 

; Attribut 

760 

rl 

c 

; nach c 

770 

ld 

a,(de) 

; nochmal holen 

780 

and 

127 


790 

ld 

(hl),a 

; in den Puffer 

800 

inc 

hl 


810 

inc 

de 


820 

djnz 

ext 


830 

ld 

(hl)" 

; Default Attributkennz. 

840 

ld 

a, c 


850 

arl 

a 


860 

jr 

z,noattr 

; falls kein Attribut => 

870 

neg 


; Attributkennz. 

880 

add 

a , " , " 

; berechnen 

890 

ld 

(hl),a 

; und in den Puffer 

900 noattr 

inc 

hl 


910 

ld 

(hl)," " 


920 

inc 

hl 


930 

ld 

(hl) 

; Kennz. Stringende 

940 

inc 

hl 


950 

push 

hl 


960 

ld 

hl,anz 


970 

inc 

(hl) 


980 

jr 

nextl 


990 sort: 

pop 

hl 

; Adr. letzter Eintr. 

1000 

ld 

(last),hl 

; merken 

1010 

ld 

hl,anz 


1020 

ld 

a,(hl) 

; Gesamtanz. holen 

1030 

or 

a 

; a=0? 

1040 

jp 

z,nofile 

; ja, => 

1050 

cp 

1 

; a=l? 

1060 

jr 

z,print 

; ja, gleich ausgeben 

1070 

ld 

c, a 

; sonst sortieren 

1080 ; 




1090 ; SORT 




1100 ; 




1110 

ld 

hl,puff-15 


1120 

dec 

c 


1130 nextc: 

ld 

a,l 

• 

0 

1140 

add 

a, 18 

• 

0 

1150 

ld 

1, a 

• 

1160 

ld 

a, h 

• 

0 

1170 

ade 

a ,0 

• 

0 

1180 

ld 

h, a 

? hl-hl+18 

1190 

ld 

b,c 


1200 

ld 

d,h 

0 

1210 

ld 

e, 1 

; de*hl 

1220 nextb: 

ld 

a, e 

• 

0 

1230 

add 

a , 18 

• 

* 

1240 

ld 

e, a 

• 

0 

1250 

ld 

a,d 

: 

1260 

ade 

a ,0 

• 

f 

1270 

ld 

d , a 

• de-de+18 

1280 ; 




1290 ; (DE) 

(HL)? 



1300 ; 




1310 

push 

bc 


1320 

push 

de 


1330 

push 

hl 


1340 next2: 

ld 

a , (de) 

; Zeichen holen 

1350 

res 

7 , a 


1360 

Ld 

c,(hl) 

; Zeichen holen 

1370 

res 

7 , c 


1380 

cp 

c 

; vergleichen 

1390 

jr 

c,tausch 

; c>a, tauschen 

1400 

jr 

nz.exit 

; c<a, nicht tauschen 

1410 

inc 

de 

; c=a, naechstes Zeichen 

1420 

inc 

hl 


1430 

jr 

next2 


1440 ; 




1450 ; TAUSCH 



1460 r 




1470 tausch 

pop 

hl 


1480 

pop 

de 


1490 

push 

de 


1500 

push 

hl 


1510 

ld 

b, 15 

; 15 Zeichen tauschen 

1520 next3: 

ld 

a,(de) 


1530 

ld 

c,(hl) 


1540 

ex 

de, hl 



1550 


ld 

(hl),c 



1560 


ld 

(de) , a 



1570 


inc 

hl 



1580 


inc 

de 



1590 


djnz 

next3 



1600 

* 





1610 

exit: 

pop 

hl 



1620 


pop 

de 



1630 


pop 

bc 



1640 


djnz 

nextb 



1650 


dec 

c 



1660 


jr 

nz,nextc 

; 

bis alles sortiert 

1670 

' 





1680 

print: 

ld 

hl,(last) 

; 

drei 

1690 


ld 

de,18 

; 

Leerstrings 

1700 


ld 

<hl),"$" 

; 

am 

1710 


add 

hl.de 

; 

Ende 

1720 


ld 

(hl),"$" 

; 

des 

1730 


add 

hl.de 

; 

Puffers 

1740 


ld 

(hl) ,"$" 

; 

eintragen 

1750 


ld 

a,(anz) 



1760 


ld 

c, a 



1770 


arl 

c 



1780 


srl 

c 


c“c div 4 

1790 


and 

3 

; 

a*a mod 4 

1800 


jr 

z,teilb 



1810 


inc 

c 



1820 

tellb: 

ld 

b, 0 

; 

c-Anzahl Zeilen 

1830 

zeile: 

ld 

a,(feb) 


Drive holen 

1840 


add 

a , "A" 

; 

Offset addieren 

1850 


call 

out 


ausgeben 

1860 


xor 

a 



1870 


ld 

e, 4 

? 

4 Spalten 

1880 

spalte: 

push 

af 



1890 


push 

bc 



1900 


push 

de 



1910 


add 

a,b 

• 

• 


1920 


ld 

e, a 

a 

1 


1930 


ld 

a, 0 

a 

0 


1940 


rla 


a 

1 


1950 


ld 

d, a 

* 

0 

de-b+a 

1960 


ld 

hl,puff 



1970 


ld 

b, 18 



1980 

addi : 

add 

hl, de 



1990 


djnz 

addi 

; 

hl=(b+a)*18+puff 

2000 


ex 

de,hl 



2010 


ld 

c , strout 



2020 


call 

bdos 



2030 


pop 

de 



2040 


pop 

bc 



2050 


pop 

af 



2060 


add 

a,c 



2070 


dec 

e 

; 

e=Spaltenzaehler 

2080 


jr 

nz,spalte 



2090 


push 

af 

; 

am 

2100 


ld 

a, CR 

? 

Ende 

2110 


call 

out 


der Zeile 

2120 


ld 

a, LF 

; 

CR und 

2130 


call 

out 

• 

LF aus¬ 

2140 


pop 

af 

; 

geben 

2150 


inc 

b 

• 

naechste Zeile 

2160 


ld 

a, c 



2170 


cp 

b 

; 

schon letzte? 

2180 


3P 

nz , zeile 


nein, weiter 

2190 


jr 

ende 

j 

sonst alles fertig 

2200 






2210 

out: 

push 

bc 


Zeichen in a ausg. 

2220 


push 

de 



2230 


push 

hl 



2240 


and 

127 



2250 


ld 

e , a 



2260 


ld 

c , conout 



2270 


call 

bdo9 



2280 


pop 

hl 



2290 


pop 

de 



2300 


pop 

bc 



2310 


ret 




2320 

; 





2330 

nofile: 

ld 

de , nostr 

• 

'NO FILE' ausgeben 

2340 


ld 

c , strout 



2350 


call 

bdos 



2360 

ende: 

ld 

sp,(ostack) 

; 

CCP-Stack holen 

2370 


ret 


; 

zurueck zum CCP 

2380 

; 





2390 

nostr: 

def m 

"NO FILES" 



2400 

user: 

defb 

0 



2410 

anz: 

defb 

0 



2420 

last: 

def w 

0 



2430 

ostack: 

defw 

0 



2440 


defs 

32 

; 

Platz fuer 16 Eintr 

2450 

stktop: 

defs 

0 



2460 

puf f : 

defs 

0 
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Themen-Sonderhefte 



von DMV 


' Joyce Sonderheft 2 
Das JOYCE-Sonderheft ist eine Sonderpublikation 
aus der Redaktion der PC International für JOYCE 
’ und JOYCE Plus Es enthält ausschließlich noch 
nicht veröffentlichte Beiträge und Programme. 

Aus dem Inhalt: 

PASCAL-Compller, Adress-und Archiwerwaltung. 
Turbo-PASCAL Grafikerweiterung ohne GSX. Funk¬ 
tionstastenbelegung, 3D-Funktionsplotter 
Best. -Nr.: 302 20.-DM* 



Sonderheft 6/88 

Grundlagen, viele Tips, nützliche Anwendungen 
und tolle Spielprogramme - ein Muß für jeden CPC- 
Anwender. Dieses Sonderheft behandelt das ge¬ 
samte Spektrum möglicher CPC-Einsatzgebiete und 
bietet Informationen für jedermann Ua komplette 
Lagerbuchführung, relative und sequentielle Datei, 
neues Disketten-DOS, viele Lernprogramme, CP/M 
und Turbo Pascal und, und, und 
Best-Nr.: 312 14.-DM* 



Sonderheft 5/B7 

Power für Ihren CPC! Uber 500 KByte leistungsstar¬ 
ke Software aus vielen Anwendungsbereichen brin¬ 
gen Ihren CPC aut Trab Ob Einsteiger. Fortgeschrit¬ 
tene oder Profi - hier finden Sie alles, was Ihr Com¬ 
puter braucht Viele Tips & Tricks, Grundlagenarti¬ 
kel, Spiele und Anwendungen lassen dieses 
Sonderheft zu einer unentbehrlichen Arbeitshilfe 
werden 

Best-Nr.: 311 14.-DM* 



Sonderheft 4/87 

Programmiersprachen - Anwendungen in Turbo- 
Pascal und mannigfaltige Informationen stehen im 
Mittelpunkt des 4 CPC-Sonderheftes Mit über 200 
Seiten praller CPC Informationen, Tips und wertvol¬ 
len Programmen das ideale Sammelsurium tür je¬ 
den CPC-Anwender. Interessiert!? - dann sollten 
Sie sich schnell entscheiden, denn es sind nur noch 
wenige Restposten verfügbar. 

Best-Nr.: 310 14,-DM* 


Sonderheft 3/86: 

Reviews - Spiele - Anwendungen- ein wahres 
Hit-Sammelsurium birgt das CPC-Sonderheft 3/86 
Die Spielprogramme im Überblick und viele Tips, Lö¬ 
sungen und Karten zu Computerspielen- und Aben¬ 
teuern Begeistern wird Sie auch der Flugsimulator 
- ein echter Leckerbissen zum Eintippen! Fantasy- 
und Adventurefreunde werden sich über das erste 
Rollenspieladventure Monstergarten sicherlich ge¬ 
nauso freuen, wie die Hardware-Freunde über die 
Echtzeituhr zum Selbstbau 
Best-Nr: 309 14,-DM* 



Sonderheft® 1/86 und 2/86 

Software - Listings - Intos für alle Schneider CPC! 
Sonderheft 1 beinhaltet eine abwechslungsreiche 
Sammlung beliebter und nützlicher Programme aus 
den Sparten Anwendung, Spiel und Tips & Tricks 
Der große DFÜ-Sonderteil zeigt Ihnen alles Wis¬ 
senswerte zur Datenfernübertragung auf und vermit¬ 
telt Basiswissen insgesamt 28 aktuelle Listings - 
Software satt im CPC Sonderheft 1/86! 

SH-Nr.1 Best -Nr.: 307 1 4, - DM * 

SH-Nr. 2 Best -Nr.: 308 14, - DM* 



* Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Zeitschriften berechnen wir für das Inland 3,- DM 
bzw. für das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung . Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 

DMV Verlag ■ Fuldaer Str. 6 ■ Postfach 250 ■ 3440 Eschwege 



























I—Tips & Tricks 


Symmetrische 

Grafiken 


am laufenden Band 


Dieses kurze und sehr effektive Programm ist sehr 
variationsreich in seiner grafischen Anwendung. 
Durch die sehr einfache Bedienung kommen auch 
selbst ungeübte Anwender mit einigen Experimenten 
zu zauberhaften Ergebnissen. 


Da ich mich schon länger mit bewegten Grafiken in BASIC 
beschäftige und dies nur über Farbwechsel zu machen ist, lag 
es nahe, dieses kleine Programm zu schreiben. Es erzeugt 
symmetrische Grafiken, die man mit Hilfe des Farbwechsels 
rotieren lassen kann. Startet man das Programm, so wird 
man nach einem Wert ’t’ gefragt, der zwischen 0.1 und 1 lie¬ 
gen sollte. Je kleiner dieser Wert ist, desto größer sind die 
Stücke, die sich bewegen, und desto langsamer wechselt der 
Cursor die Farbe. 

Nach dem Löschen des Bildschirms erscheint in der Mitte ein 
Punkt, der seine Farbe mehr oder weniger schnell wechselt. 
Bewegen Sie nun mit Hilfe eines Joysticks den blinkenden 
Punkt. Nach wenigen Bewegungen werden Sie bemerken, 
daß sich der Cursor verachtfacht hat. 

Man sollte nun allerdings den Hauptcursor, also denjenigen, 
der sich in die Richtung bewegt, die vom Joystick übergeben 
wird, nicht aus den Augen lassen, da eine Verwechslung 
Verwirrung stiften kann. 

Dadurch, daß sich maximal acht Cursor auf der Bildfläche 
befinden, lassen sich sehr symmetrische Formen bilden, die 
sich in vier verschiedene Richtungen aufeinander zu- und 
voneinander wegbewegen. Haben Sie ein Muster gefunden, 



Bild I; Das ist nur eins von vielen Tausend anderen möglichen Bildern, 
die animiert werden können. Lassen Sie sich angenehm überraschen! 


das Ihnen gefallt, so kann durch Drücken des Feuerknopfes 
eine wunderschöne Animation erreicht werden. Wenn Sie 
sich sattgesehen haben, betätigen Sie einfach nochmals den 
Feuerknopf, und es kann mit dem Zeichnen weitergehen. 
Aber nicht nur das. Mit einem Druck auf die SPACE- Taste 
können Sie ihr Meisterwerk auf Datenträger abspeichern. 
Natürlich lassen sich auch mißlungene Konstruktionen mit 
einem Druck auf die DEL-Taste löschen. 

Mit folgenden Zeilen kann das Bild wieder eingeladen und 
animiert werden. 

10 MODE 0:L0AD ''LAUFBAND.PIC“,&COOO 

20 FOR 1=1 TO 15:INK 1,26:INK 1,0:NEXT:GOTO 20 

Variablenliste 

t = HiJfsvariable zur Berechnung der Farbe 
i = Zählvariable in Schleifen 
x = horizontaler Ursprung in Bildschirmkoordinaten 
(Pixel) 

y = vertikaler Ursprung in Bildschirmkoordinaten (Pixel) 
xx = aktuelle x-Koordinate relativ zum Ursprung (x,y) 
yy = aktuelle y-Koordinate relativ zum Ursprung (x,y) 
p — Farbwert 

(Matthias Folkerts/cd) 


für 464-664-6128 



10 ' 

********************* 

20 ' 

* Am 

laufenden Band 

* 

30 1 

* 

by 

* 

40 * 

* 

M. Folkerts 

* 

50 ' 

* 

i n 

* 

60 ' 

* 

1988 

* 

70 ' 

********************* 


80 MODE 1 

90 INPUT"Geben Sie bitte ‘t' (0.1-1) ein:" 

. t 

100 IF t<0.1 0R t>l THEN RUN 

110 FOR 1=1 TO 15:INK i,1+10:NEXT 

120 MODE 0 

130 x=320:y=200 

140 xx=0:yy=0 

150 IF JOY(0)=1 AND yy<200 THEN yy=yy+2 
160 IF JOY(0) = 2 AND yy>-200 THEN yy = yy-2 
170 IF JOY(0)=8 AND xx<320 THEN xx=xx+2 
180 IF JOY(0)=4 AND xx>-320 THEN xx=xx-2 


[ 657 ] 
[903] 
[22 7 ] 

[ 582 ] 

[ 285 ] 

[ 364 ] 

[ 657 ] 

[ 506 ] 

[2320] 

[771 ] 

[ 1609 ] 
[ 507 ] 

[ 986 ] 

[1046] 
[1819] 
[ 1548 ] 
[ 1904 ] 
[ 2280 ] 


190 IF JOY(0)=5 AND xx>-320 AND yy<200 THE [2517] 
N xx=xx-2:yy=yy+2 

200 IF JOY(0)=6 AND xx>-320 AND yy>-200 TH [2839] 
EN xx=xx-2:yy=yy-2 

210 IF JOY(0)=9 AND xx<320 AND yy<200 THEN [3408] 
xx=xx+2:yy=yy+2 

220 IF JOY(0)=10 AND xx<320 AND yy»-200 TH [3577] 
EN xx=xx+2:yy=yy-2 


230 IF J0Y(0)=16 THEN GOTO 360 [1461] 

240 IF INKEY$=" " THEN SAV6"1aufband.PIC", [3103] 

b,&COOO,&4000 

250 IF INKEY(79)=0 THEN RUN [779] 

260 PLOT x+xx.y+yy.p [936] 

270 PLOT x-xx,y+yy,p [1272] 

200 PLOT x-xx,y-yy,p [856] 

290 PLOT x4xx,y-yy,p [1034] 

300 PLOT x+yy.y+xx.p [1385] 

310 PLOT x-y y,y4 x x, p [980] 

320 PLOT x-yy,y-xx-,p [ 1329 ] 

330 PLOT x+yy,y-xx,p [1231] 

340 p=p+t+p*(p>=15) [964] 

350 GOTO 150 [415] 

360 WHILE J0Y(0)=16:WEND [1191] 

370 WHILE JOY(0)<>16:FOR i=l TO 15:INK 1.2 [4391] 

6:CA L L &BD19:INK 1 ,0:NEXT:WEND 

380 FOR i=1 TO 15:INK i,i+10:NEXT [1689] 

390 GOTO 150 [415] 
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Die andere Dimension - Poster 


" er kennt sie nicht, die lebensgroßen Poster aus bekann¬ 
ten Zeitschriften. War man bisher auf ihren Kauf ange- 
« iesen, so kann jetzt der Computerbesitzer darüber lä¬ 
cheln. Erstellen Sie einfach eigene übergroße Poster von 
ausgewählten Computerbildern. 

Poster ermöglicht es, erzeugte Bildschirminhalte vom Com¬ 
puter in das Programm einzubinden und in einer Größe von 
ca. 180 * 120 cm auszudrucken. Das Programm ist so ausge- 
iegt. daß es auf jedem Drucker lauffähig ist. 

Das einzige, was beachtet werden sollte, ist, daß sich ausrei¬ 
chend Endlospapier im Drucker befindet. 

Ein Ausdruck ist in zwei Variationen möglich. 


Ein Original, wie es auf dem Bildschirm zu sehen ist, aber in 
einem riesengroßen Format. Oder ein gestauchtes Bild, was 
sich unter anderem in einem geringeren Verbrauch vom Pa¬ 
pier bemerkbar macht. Bei der ersten Variation benötigen Sie 
etwa 50 Blatt Endlospapier und bei der zweiten ca. 30 Blät¬ 
ter. Nach dem Ausdruck dürfen Sie sich auf eine kleine Ba¬ 
stelei freuen, dann heißt es nämlich, den Ausdruck in die 
richtige Reihenfolge zusammenzukleben, was aber sehr 
leicht zu bewältigen ist. Vielleicht helfen auch die Familien¬ 
mitglieder oder Freunde bei dieser kleinen und spannenden 
Kleberei. 

Viel Spaß und viele Poster! (Markus Ho lzhäuser/cd) 


für 464-664-6128 

r " 



100 '*********************************** 


110 '* * 

120 '* POSTERHARDCOPY * 

130 •* * 

140 ’* by * 

ISO ’* * 

160 '* Markus Holzhaeuser * 

170 '* * 

180 '* Bundenbach * 

190 '* * 


200 '*********************************** 

210 ' 

220 MODE 2 

230 PRINT CHR$(24);" Posterhardcopy: 

(c) by Markus Holzhaeuser 
";CHR$(24) 

240 LOCATE 1,5 

250 INPUT "In Welchem MODE ( 0 / 1 / 2 ) w 
urde Ihr Bild abgespeichert ? ",m 
260 LOCATE 1,8 

270 PRINT " Wie soll Ihr Bild gedruc 

kt werden" 

280 PRINT 

290 PRINT " 1) original, wie auf dem 

Bi 1dschlrm" 

300 PRINT " 2) optimal gestaucht ( = 

> Bild wird evtl, kleiner)" 

310 LOCATE 42,8 
320 INPUT wähl 
330 LOCATE 1,14 

340 INPUT "Wie heisst das Bild? ",namen$ 
350 IF wah1=2 AND (m=0 OR m=l) THEN anz=20 
ELSE anz=40 
360 LOCATE 1,17 

370 PRINT " 1.) Diskette einlegen" 
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[1460] 
[175] 

[1037] 
[175] 

[ 227 ] 
[175] 

[ 389 ] 
[175] 

[1054] 

[175] 

[1460] 

[117] 

[513] 

[6097] 


[623] 

[6170] 

[600] 

[5143] 

[361] 

[5377] 

[6125] 

[ 736] 
[527] 

[ 738] 

[3323] 

[1928] 

[ 735 ] 
[3257] 


380 

PRINT " 2.) 

Mi nd. 

" an 2 " 

81aette r 

[6718] 

Enc 

11ospapier in den 

Drucke 

r legen 

" 


390 

PRINT " 3.) 

Druck 

er ansc 

ha 1ten" 

[3004] 

400 

LOCATE 1,24 




[ 728] 

410 

PRINT " 



> > 

[2962] 

Ta 

iste druecken <<" 





420 

CALL &BB06 




[393] 

430 

MODE m 




[ 382 ] 

440 

LOAD namen$ 




[801] 

450 

FOR i=1 TO 15 




[310] 

460 

INK i,26 




[ 504] 

470 

NEXT 




[350] 

480 





[117] 

490 

'****♦ Hauptprogr 

amm ** 

* * * 


[1684] 

500 





[117] 

510 

PRINT 4 8,CHR$(27) 

;"x";CHR$(0); 


[1808] 

520 

PRINT #8,CHR$(27) 

; "3";CHR$(25) 


[1885] 

530 

IF wähl=2 AND m=0 

THEN 

mx = 2: 

my = 2 

[1306] 

540 

IF wähl=2 AND m=l 

THEN 

mx = 2: 

my= 1 

[1919] 

550 

IF wähl=1 OR m=2 

THEN 

mx= 1 : my =1 

[1824] 

560 

WIDTH 255 




[ 957 ] 

570 

FOR a=5 TO I STEP 

-I 



[864] 

580 

FOR x = 640 TO 0 

STEP - 

mx 


[1190] 

590 

FOR y=a*67+65 

TO (a 

—1)*67+66 STEP 

[1894] 

-my 





600 

punkt=TEST{ 

x , y ) 



[1551] 

610 

IF punkt< >0 

THEN 

PRINT 

48 ; 

[3441] 

ELSE 

■ PRINT #8," "; 





620 

NEXT y 




[359] 

630 

PRINT #8 




[343] 

640 

NEXT x 




[356] 

650 

NEXT a 




[383] 

660 

' 




[117] 

670 

FOR x=640 TO 0 

STEP - 

mx 


[1190] 

680 

FOR y=65 TO 0 

STEP 

-my 


[1674] 

690 

punkt=TEST( 

x , y ) 



[1551] 

700 

IF punktOO 

THEN 

PRINT 48,"#"; E 

[3441] 

LSE 

PRINT #8, " "; 





710 

NEXT y 




[359] 

720 

PRINT 48 




[343] 

730 

NEXT x 




[356] 
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Für unsere ständige Joyce-Rubrik 


FAKTURIERUNG-BESTANDSFÜHRUNG 

suchen wir noch 


189,- DM 

Programme 


DATENÜBERTRAGUNG von 3 1/2“ nach 5 1/4“ LW 

Tips + Tricks 


209,- DM 

incl. Kabel 

zur Veröffentlichung. 


DOS-Befehle wie copy *. * usw. sind möglich. 

Sehr schnell: 1 MB wird in ca. 1 Minute kopiert. 

Honorar nach Vereinbarung. 


Direkter Zugriff auf C: o. A:-Laufwerk des Computers 

Einsenden an: 


Im Sachsenlager 16 

DMV Daten & Medien Verlagsges. mbH, 


EMC 6000 FRANKFURT/M 1 

Fuldaer Str. 6, 3440 Eschwege 


TELEFON 069-5962845 
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p- 



Anspruchsvolle Titelgrafiken 
mit ScreenCopy 

Zum Thema Grafik gehören neben selbsterstellten Zeich¬ 
nungen auch ansprechende Titelbilder, die dem eigenen 
Programm erst den richtigen ’Pep’ geben. Schließlich soll 
das Programm nicht nur den eigenen Bedarf decken, es 
soll zusätzlich auch bei eventuellen Zuschauern einen 
bleibenden Eindruck der eigenen Programmierkunst hin¬ 
terlassen. Zeichenprogramme, mit denen sich anspruchs¬ 
volle Titel erstellen lassen, gibt es genug, das einzige, was 
stört, ist der immer gleiche Bildschirmaufbau beim La¬ 
den des Programms. Daß dies mit Hilfe eines zweiten 
Grafikbildschirms bedeutend besser geht, zeigt Ihnen un¬ 
ser kleines Tip-und-Trick- Programm. 

Der Aufbau einer Titelgrafik während des Ladens von Kas¬ 
sette oder Diskette besteht, wenn man von einigen kommer¬ 
ziellen Programmen einmal absieht, immer aus demselben 
Vorgang; die Zeilen werden mit einem Abstand von jeweils 
acht Pixelreihen nacheinander auf den Monitor gebracht. 
Dies erfüllt zwar seinen Zweck, die Programme tun genau 
das, was sie sollen, aber auf die Dauer wirkt das Ganze dann 
doch etwas eintönig. 

Abhilfe läßt sich zwar durch das Laden des Titelbildes in ei¬ 
nen anderen Speicherbereich und darauffolgendes Kopieren 
in den Bildschirmspeicher durch eine kleine Kopierroutine, 
wie diese in Assembler geschriebene, schaffen: 

LD HL,&6000 

Start des Bereichs, in den der Screen geladen wird 
LD DE,&C000 

das eigentliche Ziel, der Bildschirm- 
Speicher 
LD BC,&3FFF 
Die Länge des Screens 
LDIR 
vertauschen 
RET 

zurück zum Hauptprogramm 
Aber dadurch werden noch lange nicht 
alle Möglichkeiten der CPC-Rechner 
voll ausgeschöpft. 

Um den ganzen Vorgang effektvoller 
zu gestalten, wurde ein kurzes Maschi¬ 
nenprogramm entwickelt, mit dessen 
Hilfe eine Vielzahl von Variationen für 
einen anspruchsvollen und interessan¬ 
ten Bildschirmaufbau erstellt werden 
können. 

Voraussetzung für die Funktion dieses 
Programmes ist das Vorhandensein der 
Titelbild- oder jeder anderen Grafik im 
Speicher ab Adresse &6000, der dann 
in den Bereich ab &C000 kopiert wird, 
wie oben im kurzen Assembler-Bei¬ 
spiel bereits einmal angeführt wurde. 

Das kleine Utility-Programm stellt da¬ 
für genaugenommen nur eine mathe¬ 


matische Funktion zur Verfügung, mit der man ein beliebig 
großes Rechteck auf dem Bildschirm bringen kann, welches 
einen Teil des Titelbildes enthält. Diese Funktion wird mit 
einem CALL-Befehl von BASIC aus mit folgender Syntax 
aufgerufen: 

CALL &A000 , X , Y , XLÄNGE , YLÄNGE. 

Die Variablen X und Y geben dabei die Koordinaten der lin¬ 
ken unteren Ecke des Rechtecks an, während die Variablen 
XLÄNGE die horizontale Seitenlänge in Bytes und YLÄN¬ 
GE die vertikale Seitenlange in Pixel angeben. 

Die Wertebereiche der einzelnen Variablen sind dabei wie 
folgt einzuhalten: 

X von Obis 79/Y von Obis 199 

XLÄNGE von 1 bis 80 / YLÄNGE von 1 bis 200. 
Der Koordinatenursprung liegt übrigens links unten. 

Die Wertebereiche sind vom Mode unabhängig; dies bedeu¬ 
tet, daß in allen drei Modi genauso kleine oder große Recht¬ 
ecke behandelt werden können. 

Der Grund dafür ist, daß die einzelnen Bytes des Bildschirm¬ 
speichers direkt angesprochen werden und nicht etwa auf die 
Zeichen zurückgegriffen wird. Daher kann man z.B. den 
Bildschirm mit 16000 (80x200) Rechtecken aufbauen, was 
Platz für enorme Gestaltungsmöglichkeiten offenläßt. 

Für diejenigen, die sich intensiver mit der Programmierung 
eines solchen Hilfsprogrammes beschäftigen wollen, haben 
wir im Anschluß an das BASIC-Listing auch noch den As¬ 
sembler-Quellcode für den GENA-Assembler abgedruckt. 
Der Quelltext ist mit Kommentaren zur Programmierung 
versehen, so daß man anhand der Kommentare die Routine 
schnell versteht und eigene Versuche anstellen kann. Sollte 
Ihnen der Rechner tatsächlich mal eine Änderung etwas 
krumm nehmen, gibt es immer noch den Ausschalter, der ihn 
schnell aus seinen Endlosschleifen wieder zurückholt. 

Das BASIC-Programm besteht aus dem Lader und der nach¬ 
stehenden Demonstration einiger Spezialeffekte. Wer also 



Abb.l: Das Originalbild läßt sich auf vielseitige 
Art aufbauen... 


Abb.2: ...einmal von außen nach innen um¬ 
randet. .. 



Abb.3: ...oder als immer größer werdendes 
Dreieck... 


Abb.4: ...oder als schachbrettartiges Muster, 
Sie brauchen nur eine Koordinatenänderung 
vorzunehmen. 
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nacht zuviel abtippen will, braucht nur die Zeilen 100- 290 
einzugeben, ln der Zeile 240 wird die Bildschirmgrafik in 
das Programm eingebunden. Hier können Sie selbst entschei¬ 
den. welche Grafik Sie nehmen möchten, Sie brauchen nur 
den Namen des Screens in die Zeile 240 für ’demobild.bin’ 
emzusetzen und das Hochkomma vor der Zeile zu entfernen. 
Allerdings sollten Sie sich die Demo-Programmteile nicht 
entgehen lassen, dort wird ein kleiner Überblick über die 


verschiedenen Gestaltungsmöglichkeiten geliefert. Um die 
unterschiedliche Wirkung durch verschieden große Recht¬ 
ecke richtig zu erkennen, sollten Sie einmal die Variablen xla 
und yla in Zeile 420 nach Belieben verändern. Die Abbildun¬ 
gen 2-4 zeigen, was man aus einem Original-Bildschirm¬ 
titel so alles machen kann. 

(Frank Schimmel/jb) 


für 464-664-6128 



100 ‘ Demoprogramm zu "SCRCOPY" [1220] 

110 (c) 1987/80 Frank Schimmel [964] 

120 1 [117] 

130 'Maschinencoda "SCRCOPY“ [2314] 

140 DATA FE,04,CO,DD,46,00.DD,4E [14665 

150 DATA 02,DD.6E,04,DD.66,06,C5 [14365 

160 DATA 4C.C5,26,00,11,00,00,CD [1731] 

170 DATA ID,BC.CI,06,00,09,CI,7C [1107] 

180 DATA D6,60,57.50,E5,05,C5,06 [1074] 

190 DATA 00,EB,ED,BO,CI,Dl,El,CD [1637] 

200 DATA 29,BC,7C,D6,60,57,5D,10 [769] 

210 DATA EB,C9,00,00,00,00,00,00 [1451] 

220 * 1 Demobild laden [13575 

230 MEMORY 45FFF [102] 

240 ' LOAD"demob1 1 d . bi n ", 8.6000 [2929 ] 

250 INK 14,21:INK 15,9 [1015] 

260 ' MC-Code elnpoken [1146] 

270 FOR 1= 4A0 00 TO 4A03F [ 644] 

280 READ a $:POK E i ,VAL("&" + a$) [ 608] 

290 NEXT 1 [375] 

300 ' [117] 

310 MODE 1 [506] 

320 PRINT:PRINT"DEMO zu SCRCOPY":PR INT:PR I [1921] 
NT 

330 PRINT" V Vertikal von links" [1385] 

340 PRINT" R Rechtecke von aussen nach in [33325 
nen“ 


350 PRINT" D Diagonal von links unten" [4262] 

360 PRINT" S Schachbrettaufbau" [2250] 

370 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"B11dschirmaufb [5672] 
auart waehlen (VRDS): " 

380 b$="VRDS" [329] 

390 a$=UPPER$(INKEY$):IF a$=""THEN 390 [1606] 

400 IF INSTR(b$.a$)=0 THEN 310 [1530] 

410 MODE 0 [507] 

420 x=0:y=0:xla=4:y1a=8:x1=0:y1=0:x2=80-x1 [2745] 
a:y2=200-y1a 

430 ON INSTR(b$,a$) GOSUB 480,640,890,1030 [1814] 
440 GOTO 310 [510] 

450 ' [117] 

460 ' Demo 1 [499] 

470 ' [117] 

480 x = x 1 [ 765 ] 

490 FOR y=y1 TO y2 STEP yla [1184] 

500 CALL &A000,x,y,xla,y1a [1676] 

510 NEXT [350] 

520 x=x+x1a [1123] 

530 IF \>x2 THEN 600 [782] 

540 FOR y=y2 TO yl STEP-yla [1187] 

550 CALL &A000,x,y,x1a,y1a [16765 

560 NEXT [350] 

570 x=x+xla [1123] 

580 IF x > x 2 THEN 600 [ 782 ] 

590 GOTO 490 [371] 

600 CALL 4B0O6:RETURN [1826] 

610 ' [117] 

620 ' DEMO 2 [502] 

630 ' [117] 

640 FOR x = x1 TO x2 STEP xla [2624] 

650 CALL &AOOO,x,y1,x1a,y1a [1599] 

660 NEXT [350] 

670 CALL 4A000,x2,y1,xla,y]a [1247] 

680 yl=yl+y1a [594] 

690 FOR y=y1 TO y2 STEP yla [1184] 

700 CALL 4A000,x2,y,xla,y1a [1116] 

710 NEXT [350] 

720 CALL 4AOOO,x2,y2,x1a,y1a [1632] 

730 x2=x2-xla [369] 

740 FOR x=x2 TO xl STEP -xla [2061] 

750 CALL 4A000,x,y2,xla , y1a [752] 

760 NEXT [350] 

770 CALL &A000,Xl,y2,xla,y1a [1242] 

780 y2=y2-y1a [1043] 


790 

FOR y=y2 TO yl STEP -yla 



[1187] 

800 

CALL 4AOOO,xl,y,xla,y1a 



[ 95 7 ] 

810 

NEXT 



[ 350] 

820 

CALL tAOOO,xl,yl,xla,y1a 



[1577] 

830 

xl=xl+xla 



[410] 

840 

IF yl-yla>=y2 OR xl-xla>=x2 

THEN 

CALL 

[1906] 

4BB06:RETURN 




850 

GOTO 640 



[ 373] 

860 

' 



[117] 

870 

' DEMO 3 



[ 505 ] 

880 




[117] 

890 

x2=xl+xla 



[817] 

900 

CALL 4A000,xl,yl,xla,y1a 



[1577] 

910 

IF xl+xla>=x2 AND y>y2 THEN 

CALL 

4BB06 

[2261 ] 

:RETURN 




920 

IF x 2 > 80-x1a THEN yl = yl + yla 

x2 = 80 

-xla 

[2434] 

930 

x = x2 : y = y1 



l 700] 

940 

CALL 4AOOO,x,y,xla,yla 



[1676] 

950 

x=x-x1a 



[1139] 

960 

y=y+y 1 a 



[ 654] 

970 

IF x < x1 THEN x2 = x2 + x1a:GOTO 

910 


[1898] 

980 

IF y > y2 THEN x2 = x2 +x1a:xl = x1+ x1a: 

GOTO 

[2787] 

910 





990 

GOTO 940 



[312] 

1000 

1 



[117] 

1010 

' DEMO 4 



[ 508 ] 

1020 

' 



[117] 

1030 

FOR x = x1 TO x 2 STEP xla*2 



[2763] 

1040 

CALL 4A000,x,y1,xla , y1a 



[ 1599 3 

1050 

NEXT 



[350] 

1060 

yl = y 1 + yla 



[ 594 ] 

1070 

IF y1> = y2 + y1a THEN yl=0:GOTO 1140 

[ 999 ] 

1080 

FOR x=xl+xla TO x2 STEP xla*2 


[2214] 

1090 

CALL 4AOOO,x,yl,xla,yla 



[ 1599 ] 

1100 

NEXT 



[ 350 ] 

1110 

yl=yl+yla 



[ 594] 

1120 

IF yl>=y2+y1a THEN yl=0:GOTO 1140 

[ 999 ] 

1130 

GOTO 1030 



[357] 

1140 

FOR x=x1+x1a TO x2 STEP xla*2 


[2214] 

1150 

CALL 4A000,x,yl.xla,y1a 



[1599] 

1160 

NEXT 



[350] 

1170 

yl=yl+y1a 



[594] 

1100 

IF yl>=y2+yla THEN 1250 



[ 1287] 

1190 

FOR x = xl TO x2 STEP xla*2 



[2763] 

1200 

CALL 4AOOO,x,yl.xla,y1a 



[1599] 

1210 

NEXT 



[350] 

1220 

yl=yl+yla 



[ 594] 

1230 

IF yl>=y2+y1a THEN 1250 



[1287] 

1240 

GOTO 1140 



[311] 

1250 

CALL 4BB0 6:RETURN 



[ 1828] 


; SCRCOPY .BIN 
; Programm zum Kopieren 
v. Screenteilen 
; (c) 1987/B8 by Frank 
Schimmel 

; Aufruf: CALL &AOOO,X,y, 
xlaenge,ylaenge 

i 

; X : 0-79 (Bytes) 

; y : 0-199 (Pixel) 

- Byte (0/0):= links 
unten 

; xlaenge : in Bytes 
; ylaenge : in Pixel 
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pop 

bc 

; ylaenge u. xlaenge 

org #a000 

Startadresse 




wieder holen 







; HL : Screenadresse links 



Parameter des CALL- 




unten Ecke 



Befehls testen und 




; B : ylaenge 



einiesen 




; C : xlaenge (Bytes) 

cp 

4 





• 

ret 

nz 





; Screenbereich kopieren 

ld 

b, (ix+0) 



ld 

a,h 

; DE auf Kopierguelle 

ld 

c,(ix+2) 





setzen 

ld 

1,(iX+4) 



sub 

#60 


ld 

h,(ix+6) 



ld 

d,a 




H : x-Koordinate 


ld 





L : y-Koordinate 


Start : push 

hl 

; Register vor LDIR 



B : ylaenge 







C : xlaenge 


push 

de 




x,y-Koordinaten in 


push 

ld 

bc 

b,0 




Screenadresse umrechnen 



de, hl 

; HL u. DE fuer LDIR 

push 

bc 

ylaenge u. xlaenge 







sichern 


ldir 



ld 

c,h 

x nach C 




; Alten Werte wieder holen 

push 

bc 

und sichern 





ld 

h, 0 

H loeschen, denn L 



hl 




enthaelt y 


call 

#bc26 

; SCR NEXT LINE / HL neuen 

ld 

de,0 

x=0 




Wert berechnen 

call 

#bcld 

SCR DOT POSITION 


ld 

a,h 

; und DE entsprechend 

pop 

bc 

x wieder holen 



#60 


ld 

b,0 



ld 

d,a 


add 

hl,bc 

und zu HL addieren 


ld 





- HL=Bildschirmadresse 


djnz 

start 

; schon ylaenge 



(x,y) 




Pixelreihen kopiert ? 





ret 


; ja, dann ENDE 
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Grafikaufbau 

- ein Demoprogramm 

Dieses kleine Demoprogramm zeigt, wie man den grafi¬ 
schen Aufbau eines Bildes leicht und effektvoll gestalten 
kann. 

In unserem Beispiel nehmen wir das Wort “Computer“, es 
kann natürlich auch ein anderes Wort gewählt werden, nur 
achten Sie bitte darauf, daß die Länge von acht Zeichen nicht 
überschritten wird. Dieses Wort wird zunächst in einer Rie¬ 
senschrift auf dem Monitor gezeichnet, ist dies geschehen, so 
wird zuerst der Bildschirminhalt dunkel, und es erfolgt eine 
wahre Explosion, die in der linken unteren Ecke beginnt und 
als Bildschirmfragmente am oberen Bildschirmrand endet. 
Alle Einzelteile werden aber in ihrer ursprünglichen Form 
zusammengesetzt, so daß ein vollständiges Bild nach einem 
Durchlauf gegeben ist. Da sich das Programm in einer End¬ 
losschleife befindet, sollte bei einer Unterbrechung darauf 
geachtet werden, daß das Wort “Computer“ vollständig auf 
dem Bildschirm erschienen ist. Anschließend drücken Sie die 
“ESC-Taste“ zweimal. Wenn es beim ersten Mal nicht ge¬ 
klappt hat, starten Sie einfach das Programm durch ’RUN’ 
und probieren es noch einmal. 

Die beschriebenen Effekte werden hauptsächlich durch meh¬ 
rere “OUT“-Befehle, die für den Videochip zuständige 
Adreßleitungen, hervorgerufen. 

Probieren Sie doch einmal Folgendes: 

OUT &BD00,10 


Falls Sie jetzt Schwierigkeiten mit dem Lesen der Schrift 
oder Grafik haben sollten, dann tippen Sie schnell 

OUT &BDOO, 0 

ein. 

Der Wert Null gibt dem Computer zu verstehen, daß der In¬ 
halt der Adresse zurückgesetzt werden soll, man kehrt also 
zum normalen Bildschirmaufbau zurück. Um variationsrei¬ 
che Effekte zu bekommen, kann der Wert hinter “OUT“ zwi¬ 
schen Null und 255 liegen. 

Also experimentieren Sie ein wenig und überraschen Sie sich 
und auch Ihre Freunde mit einer gelungenen Aufmachung 
der eigenen Programme. 


(Frank Reil/cd) 


für 464-664-6128 



10 'proflram by frank rall [ 2060 ] 

20 INK 0i0:BOROER 0:INK 1,26:M0DE 1 [1480] 

30 LOCATE 16,12:PRINT"D E M 0" [956] 

40 FOR t=l TO 1000:NEXT:MODE 2 [1710] 

30 LOCATE 1,25:PRINT"Computar" [1317] 

60 FOR X=-l TO 70 STEP 0.3 [1352] 

70 FOR y=l TO 15 [1110] 

80 1F TEST(x, y) THEN PLOT 10*x,10*y+200,1 [2056] 

90 NEXT y,x [397] 

100 LOCATE 1,25:PRINT SPC(8) [1434] 

110 OUT &BC00,1 [545] 

120 FOR t=l TO 40 [79B] 

130 OUT fcBDOO.t [4793 

140 FOR k=l TO 30 [1094] 

150 NEXT k,t [361] 

160 FOR pauaesl TO 100:NEXT [1605] 

170 GOTO 110 [423] 


Listing Grafikaulbau 
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Joyce Programmsammlungen 

Hochwertige Software zu Niedrigpreisen finden JOYCE-Besitzer im Rahmen einer Programm¬ 
sammlung in der Angebotspalette des DMV Verlages. 

Jede Ausgabe aus dieser Reihe enthält eines oder zwei Programme, die aus verschiedenen Anwen¬ 
dungsgebieten kommen. Diese Serie erscheint in unregelmäßiger Reihenfolge und wird als komplet¬ 
tes Programmpaket mit 3“-Diskette und Bedienungsanleitung ausgeliefert. 
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Joyce-Programmsammlung VOL. III 


rtirn 


Vol. III enthält: 

1. Feld-Tab 

Ein mehrteiliges BASIC-Programm zum millimetergenauen 
Ausfüllen von Tabellen, Vordrucken und Formularen aller Art. 
Feld-Tab ist voll menügesteuert und bietet die Anwahl der ein¬ 
zelnen Funktionen per Balkencursor und Menüfenstern, wie un¬ 
ter LocoScript gewohnt. Geben Sie Seitenlange, Zeilenabstand 
und Tabulatoren in Millimetern ein, bestimmen Sie Schriftweite, 
Schriftart und Text. Text kann mit LocoScript erstellt werden und 
nach Umwandlung in eine ASCII-Datei in Feld-Tab eingelesen 
werden. Weitere ASCII-Editoren können ebenso verwendet wer¬ 
den wie der komfortable programminterne Seiteneditor. Ein un¬ 
entbehrliches Werkzeug! 


2 . Gsxplot 

Ein Grafikpaket für Statistiken, Geschäftspräsentationen und 
viele andere grafische Anwendungen! Über ein Menü sind fol¬ 
gende Funktionen wählbar: 

- Balkendiagramme 

- Kurvendiagramme 

- Strichgrafik 

- Punktediagramme 

- Textgrafik 

Ein Hilfsprogramm erläutert Ihnen während der Arbeit mit 
Gsxplot die wichtigsten Funktionen. Alle erstellten Grafiken 
können sowohl am Bildschirm als auch auf dem Drucker darge¬ 
stellt werden. Gsxplot ist ein Programmpaket der oberen Lei¬ 
stungsklasse und braucht den Vergleich mit wesentlich teurerer 
Software nicht zu scheuen! 


JOYCE-Programmsammlung VOL. III ist auf zwei Disketten inkl. Bedienungsanleitung 
beim Verlag zum Preis von 69,- DM* erhältlich. (Best.-Nr.: 217) 


VOL. I und VOL. II 


VOL. I 

1. Der Character Designer 

Funktion: Komfortable Erstellung eigener Zeichensätze auf PCW 8256/8512 und 
deren Darstellung am Bildschirm! Ausdruck von ASCil-Files in diesem Zeichen¬ 
satz unter CP/M Plus 

Leistungsumfang: CD.COM ist der Character-Designer, der Editierung 
oder Neuerstellung von Zeichensätzen und deren Speicherung erlaubt. Zeichen¬ 
sätze können als COM-File abgespeichert werden, d.h auch unter CP/M aufge¬ 
rufen und somit aktiviert werden. CD-PRINT druckt vorformatierte ASCIi-Texte auf 
dem Joyce-Drucker oder anderen Druckern in dem gewünschten Zeichensatz 
aus 

CRAZY, ORIGINAL. LOCCHAR und SCRIPT sind mitgelieferte Zeichensätze SE- 
TUP.CÖM erlaubt als Zugabe die Vorwahl einiger Systemparameter, z.B. die der 
seriellen Schnittstelle, der Tastaturgeschwindigkeit und der Floppy-Steprate 

2. MG_X 

Funktion: Graphische Darstellung von mathematischen Funktionen und belie¬ 
bigen Meßreihen auf Bildschirm oder im Großformat auf dem Drucker. 
Leistungsumfang: Neben den arithmetischen Grundfunktionen sind auch wei¬ 
tere Funktionen darstellbar, die z.B. unter Mallard-Basic nicht zur Verfügung ge¬ 
stellt werden. Es können mehrere Funktionen und Meßreihen (diese wiederum mit 
mehreren Meßwerten gleichzeitig dargestellt werden) Die X- und Y-Bereiche kön¬ 
nen manuell oder automatisch bestimmt werden, ebenso ist die Darstellung der 
Graphen mit X/Y-Gitter. X oder Y-Gitteroder ohne Gitter möglich. 

Best.-Nr.: 215 3“ Diskette 59,- DM* 

'unverbindliche PreisempleWung 


■ Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Programme berechnen wir 

Bitte benutzen Si 


weiterhin erhältlich! 


VOL. II 

SUPERdat 

Eine universelle Dateiverwaltung für PCW 8256/8512 zur Erstellung eigener Da¬ 
teien. Alle zugehörigen Programme sind in Mallard-8asic geschrieben und ver¬ 
wenden dessen JETSAM-Funktionen zur relativen Verwaltung der Datensätze auf 
Diskette 

Leistungsumtang MASKE ist das Vorprogramm, mit dem Sie die Feldnamen- 
und Länqen sowie die Länge des Suchbegriffs voreinstellen können. 
SUPERdat ist das Hauptprogramm, welches die Daten der gewünschten Datei 
verwaltet. Neben der Eingabe von Daten in die Maske sind mehrere Sucharten, 
so z.B. auch Jokersuchen möglich. Jede Datei kann max. acht Felder enthalten, 
wovon jedes max. 40 Zeichen enthalten darf Die Gesamtlänge eines Datensat¬ 
zes darf 255 Zeichen betragen 

SUPERtex Dieses Programm stellt eine Rundschreib- (Mailmerge-)funktion für 
SUPERdat zur Verfügung In einen in Laufwerk M: befindlichen ASCil-Text (z B. 
mit RPED erstellt) werden automatisch vom Anwender vorausgewählte beliebi¬ 
ge Einträge aus beliebigen SUPERdat-Dateien an beliebigerstelle eingefügt; die¬ 
ser Text wird ausgedruckt und die nächsten ausgewählten Einträge werden in den 
Text eingefügt. Weiterhin stellt SUPERtex auch eine Schnittstelle zu LocoScript 
dar: so können 30 beliebige Datensätze in eine für LocoScript lesbare Datei um¬ 
gewandelt werden. 

SUPERcal Der Taschenrechner zu SUPERdat. Dieser bietet neben den Grundre¬ 
chenarten auch Winkelfunktionen, quadratische- und Prozentfunktionen Eine 
Klammerebene und Memory-Funktionen vervollständigen das Leistungsangebot 
dieses Programms 

Best.-Nr.: 216 3“ Diskette 49,- DM* 

• unuerbindlicne Preisemplehlung 


ir das Inland 3,- DM bzw für das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung 
die Bestellkarte 
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STOP PRESS 

DTP-Nachzügler 

für den JOYCE 

Zu Jahresbeginn kam mit STOP PRESS von AMS ein 
weiteres, lange angekündigtes Desktop-Publishing- 
Programm für den JOYCE auf den Markt, das Anlaß 
zu einem Vergleich mit seinen drei 'Kollegen’ bietet, die 
wir in Heft 2/88 vorstellten. 



Grafische Benutzeroberfläche 

Dem frappantesten Merkmal sieht man 
sich unmittelbar nach dem Start von 
STOP PRESS gegenüber: der Zentrale 
des Systems in Form einer monitor¬ 
füllenden “Schalttafel“ (Abb. 1). Hier 
sind — mit Ausnahme einiger Funktio¬ 
nen des Text- und Grafik-Modus — 
sämtliche Optionen des Programmes 
als grafische Symbole entsprechend ih¬ 
rer Funktion in Gruppen angeordnet 
und können nach Ansteuerang mittels 
eines pfeilförmigen Cursors “ange¬ 
klickt“ werden. Hierbei tut man sich 
natürlich mit einer Maus besonders 
leicht, jedoch ist auch ohne Maus- 
Steuerung eine rasche Funktionswahl 
möglich: Jedes der Symbole (im Fach¬ 
jargon: , Icons) ist durch seine Lage 
innerhalb eines am linken und unteren 
Rand durch Zahlen und Ziffern reprä¬ 
sentierten Koordinatensystems defi¬ 
niert, so daß jede Funktion statt durch 
langsame Ansteuerung mit den Cursor¬ 
tasten auch durch Eingabe zweier Wer¬ 
te von der Tastatur anzuwählen ist. 

Die Schalttafel ist aus jedem Arbeitsbe¬ 
reich heraus durch Knopfdruck (bei 
Mausbenutzung) oder die ALT-Taste 
jederzeit aufzurufen. Als eigentliche 
Arbeitsfläche steht bei allen Operatio¬ 
nen der volle Bildschirm zur Verfü¬ 
gung, wobei die aktuelle “Cursorposi¬ 
tion“ durch ein Linienkreuz dargestcllt 
ist; dieses erlaubt eine sehr feine Posi¬ 
tionierung. Die Arbeit am Monitor 
wird zudem dadurch erleichtert, daß 
Grafik und Text nicht auf separaten 
Ebenen erstellt werden müssen, bevor 
sie zusammengefügt werden können. 
Sie stehen gemeinsam auf dem Arbeits¬ 
feld, so daß die aktuell in Gestaltung 
befindliche Fläche jederzeit komplett 
überschaubar ist. 

Damit dennoch definierte Bildschirm¬ 
bereiche von Aktionen wie Löschen 
oder Auffüllung von Flächen mit grafi¬ 
schen Elementen ausgeklammert sind 


bzw. Teilbildschirme separat abgespei¬ 
chert werden können, läßt sich die Ar¬ 
beitsfläche temporär mit Unterteilun¬ 
gen versehen. 

Echtes Scr olling plus 
hohe Geschwindigkeit 

Natürlich stellt der Bildschirm im ge¬ 
gebenen Augenblick nur einen Aus¬ 
schnitt der in Arbeit befindlichen Seile 
dar, jedoch kann die aktuelle Seite 
gleichsam hinter den Monitor verscho¬ 
ben werden. Dieses “Scrollen“ voll¬ 
zieht sich mit einer für einen 8-Biter bei 
Programmen dieser Gattung unge¬ 
wohnten Geschwindigkeit. Wem es 
dennoch zu lange dauert, der kann je¬ 
derzeit schnell auf den sogenannten 
Preview-Modus umschalten, um er¬ 
stens die gesamte Seite in verkleinerter 
Darstellung zu betrachten und zweitens 
hier noch rascher einen Seitenaus¬ 
schnitt zur Bearbeitung anzuwählen. 

An dieser Stelle sollte man vielleicht 
anmerken, daß STOP PRESS in sämtli¬ 
chen Modi deutlich schneller arbeitet 
als die Mitbewerber; mit einer Ge¬ 
schwindigkeit, die es in die Nähe von 
DTP-Programmen für PCs rückt. 

Grafik 

Wer seinen kreativen Impulsen nach¬ 
geben möchte, der findet im Grafik- 
Modus die übliche Vielfalt an Gestal¬ 
tungsmöglichkeiten. Da sind diverse 
Linienstärken, gefüllte und offene geo¬ 
metrische Figuren und verschiedene 
Muster zur Ausfüllung von Flächen 
oder zum Malen. Interessant ist eine 
Option zur Gestaltung mehrdimensio¬ 
naler perspektivischer Zeichnungen, 
bei der automatisch diejenigen Linien 
ausgeblendet werden, welche bei per¬ 
spektivischer Sicht nicht zu sehen sein 
dürfen. 


Das Zeichnen gerader Linien ist selbst 
mit der Maus kein Problem, da beim 
gleichzeitigen Niederdrücken der X- 
oder Y-Taste der Cursor nur in der be¬ 
treffenden Achse zu bewegen ist. 
Neben- einer mitgelieferten Bibliothek 
an vorgefertigten Grafiken bietet 
STOP PRESS zudem Anwendern der 
anderen Programme die Möglichkeit, 
schon vorhandene Clip Art aus diesen 
einzulesen. 

Ein spezielles Feature der Grafik- Be¬ 
handlung - und deshalb auf der 
Schalttafel durch eine separate Spalte 
von Optionen repräsentiert (J) — ist der 
sogenannte Easigraph-Modus. Hiermit 
kann auf dem Arbeitsblatt an jeder be¬ 
liebigen Stelle zum Beispiel eine 
Balken- oder Tortengrafik erstellt 
werden. 

Textbehandlung 

Neben Standardfunktionen, wie direk¬ 
ter Texteingabe, Einlesen von Fremd- 
(ASClI-)-Dateien, Auswahl diverser 
Schrifttypen und den üblichen Optio¬ 
nen zur Textgestaltung (Kursiv, Unter¬ 
streichen etc.), wartet STOP PRESS 
mit einigen Besonderheiten auf. 

Text kann zunächst einmal linksbün¬ 
dig, rechtsbündig, zentriert oder im 
Blocksatz abgelegt werden, oder auch 
genau so, wie man ihn eingibt. 

Hinzu kommt die nur von größeren 
DTP-Systemen bekannte Option des 
Kerning oder Unterschneidens, mit 
dem die Buchstaben über das von Pro¬ 
portionalschrift bekannte Maß hinaus 
zur Erzielung eines besseren Schriftbil¬ 
des aneinandergebracht werden. 
Beeindruckend ist auch die Möglich¬ 
keit des Autoßow, bei der Text derart 
eingeflosscn wird, daß bei Erreichen 
eines Hindernisses automatisch ein 
Zeilenumbruch erfolgt. In anderen 
Worten: Grafiken können umflossen, 
Texte an schrägen Linien zum Beispiel 
umbrochen werden. 
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Bild 1: Das Haupt- 'Menü' von STOP PRESS 



Bild 2: Balkengrafik im Easygraph-Modus erstellt 


Letztlich läßt sich Text in Spalten fast 
beliebiger Breite unterbringen, wobei 
die maximale Spaltenzahl mit neun an¬ 
gegeben ist. 

Texte aus LocoScript 1 und LocoScript 2 
können direkt eingelesen werden, un¬ 
ter Erhaltung sämtlicher Formatierun¬ 
gen und Schriftoptionen. STOP PRESS 
verzichtet deshalb auch auf die sonst 
bei der Textverarbeitung üblichen Op¬ 
tion der Editierung von Blöcken. Wenn 
jedoch Verschiebungen von Text¬ 
blöcken nötig sind, kann man diese mit 
Hilfe der entsprechenden Graphikop¬ 
tionen jederzeit vornehmen, da STOP 
PRESS jeden Seiteninhalt - und das 
schließt Text mit ein — als Grafik be¬ 
trachtet. Es bietet sich also an, die 
komplette Textvorbereitung in Loco¬ 
Script durchzuführen, zumal die vom 
LocoScript als Standard vorgegebene 
Schrift auch bei STOP PRESS ständig 
im Speicher resident ist, selbst wenn 
zur Gestaltung von Überschriften oder 
besonderer Text- Effekte eine der mit¬ 
gelieferten Fonts eingelesen wird. 

Sämtliche Schrifttypen - auch die 
Standardschrift des LocoScript— las¬ 
sen sich erstens anhand eines Auswahl¬ 
menüs auf eine von achtzehn allgemein 
üblichen Standard-Schriftgrößen ein¬ 
stellen. Für spezielle Zwecke kann 
man zudem mit Hilfe eines separaten 
Hilfsmenüs eine manuelle Einstellung 
von Schriftgröße, Schriftbreite und 
Zeilenabstand vorsehen, mit einer Ge¬ 
nauigkeit von einem Pixel. 

Zusammenarbeit 
mit der Peripherie 

Von den für den JOYCE angebotenen 
Mäusen sind die von Kempston, und - 
natürlich — die AMX-Maus mit dem 
Programm kompatibel. Letztere wird 
mit STOP PRESS im Paket angeboten. 


Scanner und Video-Digitizer sind 
ebenfalls einzusetzen. 

Neben dem Standard PCW-Drucker 
läßt sich, wie bei allen DTP-Program- 
men üblich, über die parallele Schnitt¬ 
stelle auch ein Fremddrucker an¬ 
schließen. 

Dokumentation 

Das spiral gebundene (englisch-spra¬ 
chige) Handbuch im Format DIN A5 
ist mit mehr als 150 Seiten der Komple¬ 
xität des Themas entsprechend um¬ 
fangreich. Die Gliederung ist sehr 
übersichtlich. Zusätzlich zur Erläute¬ 
rung der mannigfachen Einzeloptionen 
des Programmes und seiner Module 
findet sich am Ende des Handbuches 
ein Kapitel, das mit DTP mehr allge¬ 
mein befaßt ist. Hier sind auch am Bei¬ 
spiel einer Zahlungsaufforderung, 
zweier Arten von Zeitungsseiten, eines 


Plakates und einer Einladungskarte 
sehr anschaulich die für die Gestaltung 
derartiger Druckvorlagen optimalen 
Arbeitsabläufe mit STOP PRESS dar¬ 
gestellt. 

Beurteilung 

Mit seinen bisher am JOYCE nicht be¬ 
kannten Features und nicht zuletzt we¬ 
gen seiner Geschwindigkeit stellt 
STOP PRESS eine echte Alternative zu 
den bisher bekannten Programmen 
dar. Die Ausstattung mit Grafikbau¬ 
steinen und Schrifttypen ist derzeit 
noch etwas dürftig, jedoch ist hier ein¬ 
mal die Möglichkeit der eigenen Ge¬ 
staltung geboten, zum anderen wird 
das Manko durch die Möglichkeit der 
Übernahme aus den anderen Program¬ 
men in etwa wettgemacht. 

(Dr. Klaus Stratemann/me) 
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The great thing about 
Stop Press is that it 
processes the 
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add a touch of dass, 
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extra linefeeds and 
ear*>'"» returns. 
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be highlighted aUouing 
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He hope that you enjoy 
Stop Press. It has 
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ever Desk Ijp Publishing 
systea AHX Pageaaker 
(non also called Stop 
Press) on the BBC Km 
in England. Hhen 
launched in 1985 the 
BBC uersion caused a 
Sensation as it alkwed 
both text and graphics 
to be ni»d on the Pa# 
with no liaitaions at 
all, Of course today 
this is nothing radical 
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ahead again when 
designing PCU Stop 
Press. He believe that 
the user interfece is 
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typing text, AU nthout 
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Bei de« obigen Text 
handelt es sich uw 
einen 
Original-LocoScript 
Text. An diesen - per 
Tastiur eingegebenen - 
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Schwäche der 
Textbehandlmg deutlich: 
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der in Arbeit 
befindlichen Zeile tat 
getischt wmfav jedoch 
ist keine Karektur an 
frühuen Zeilen noglich. 
Eine Zale wie oben aiti 
eines 
ist also nicht wehr zu 
beseitigen. Es gilt 
denn ach zwar genau zu 
überlegen, ob nan tat 
besser einliest aus 
einer Textdatei. An 
dieser Stelle wurde 
auch versucht eine 
Tren-nung in Hartaitte 
vorzunehaen. Hie nan 
sieht leider nicht 


Bild 3: LocoScript-Text wurde hier fünfspaltig umgebrochen; bis zu neun Spalten sind möglich... 
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Haushaltsbuch 

JOYCE hält Ihre Finanzen 
in Ordnung 

Schluß mit der Zettelwirtschaft! Dieses Programm 
erlaubt dem Hausmann/der Hausfrau die Eingabe 
aller Ausgaben eines Monats in den Computer, wobei 
die einzelnen Posten automatisch summiert werden. 
Eine Hardcopy stellt Ihnen anschließend einen Beleg 
zur Verfügung... 


Um die Arbeit mit dem Haushaltsbuch 
gleich nach dem Computerstart begin¬ 
nen zu können, sollten folgende Vorbe¬ 
reitungen getroffen werden, nämlich 
das Erstellen einer Startdiskette. 

Auf eine formatierte Diskette (die Ar¬ 
beitsdiskette) werden zunächst 

- J14GCPM3.EMS , 

- BASIC.COM und 

- SUBMIT.COM 

am besten mit der LocoScript-Datei- 
verwaltung kopiert. Sollten Sie die äl¬ 
tere CP/M-Version J12DCPM3.EMS 
besitzen, muß diese anstatt der 
J14-Version auf die Startdiskette ko¬ 
piert werden. 

Nun RPED.BAS (Systemdisk 2) aufru- 
fen und die Systemdiskette gegen die 
Arbeitsdiskette austauschen. 

Nun F3 drücken und den Filenamen 
PROFILE.SUB eingeben. In die erste 
Zeile wird nun BASIC HAUSHALT 
geschrieben und EXIT und nochmal 
EXIT gedrückt. 

Nun ist die Startdiskette schon fast 
fertig. 


Auf der DATABOX zu diesem Heft 
finden Sie neben dem lauffähigen Pro¬ 
gramm auch die Datei PROFILE.SUB, 
die Sie nur noch auf Ihre Arbeitsdisket¬ 
te kopieren müssen. 

Nach dem Eintippen von HAUS¬ 
HALT,BAS und Abspeichern auf die 
gleiche Diskette (SAVE “HAUS¬ 
HALT“), wird nun mit gleichzeitig 
SHIFT + EXTRA + EXIT der be¬ 
kannte Warmstart vollzogen. Und 
wenn man nun JOYCE für die Haus¬ 
haltsbuchführung verwenden möchte, 
genügt es, den JOYCE einzuschalten 
und die oben beschriebene Startdisket¬ 
te einzulegen. 

Nun beginnen die Buchungen. HAUS¬ 
HALT meldet sich mit der Frage: 

> Neuer Monat J/N < 

Nach der Eingabe von > J < (oder j ) 
erscheint auf dem Schirm eine Liste 
mit Ausgabenposten. Diese kann im 
Programm recht einfach auf die per¬ 
sönlichen Anforderungen angepaßt 
werden. Jede Position kann mehrfach 
eingegeben werden, wenn mehrere Bu¬ 


chungen anstehen, was ja bei Essen 
oder auch Trinken sicher fast immer 
der Fall ist. 

Am Ende der Postenzeilen der Blöcke 
erscheint sofort die Postensumme. Um 
zum nächsten Posten zu kommen, wird 
nur RETURN gedrückt. Am Ende je¬ 
des Blocks wird die Blocksumme ange¬ 
zeigt, am Ende aller drei Blöcke er¬ 
scheint die Gesamtsumme und der Hin¬ 
weis, daß mit EXTRA + PRT ein Aus¬ 
druck auf dem Drucker erfolgen kann. 
In der Datei > LISTEN.DAT < wer¬ 
den die Werte abgespeichert und stehen 
zu weiteren Buchungen dann wieder 
zur Verfügung. 

Bei neuerlichem Programmstart wird 
auf die Frage > Neuer Monat J/N < 
natürlich mit > N < geantwortet, und 
die Postenliste auf dem Schirm wird 
blockweise mit den Vorsummen verse¬ 
hen, zu denen bei Neueingaben sofort 
die Buchungen hinzugezählt und ange¬ 
zeigt werden. Die neuen Werte werden 
in > LISTEN.DAT < abgespeichert. 
Ein ERROR, der dann entsteht, wenn 
auf die anfängliche Frage nach dem 
neuen Monat mit N = nein geantwortet 
würde, ohne daß schon eine Datei LI¬ 
STEN.DAT existiert, wird mit ent¬ 
sprechendem Hinweis abgefangen und 
die Frage nach dem neuen Monat wie¬ 
derholt. Wichtig ist dies allerdings nur 
beim ersten Start, da danach ja immer 
eine Datei LISTEN.DAT existiert. 
Diese Datei finden Sie im übrigen 
ebenso auf der JOYCE DATABOX zu 
diesem Heft. (J.Brandt/me) 


Hinweis: Dieses Programm arbeitet unter Mallard-BA- 
SIC. Die links neben dem Listing stehenden spitzen 
Klammern werden nicht abgetippt: dies sind die Prüf¬ 
summen für den CHECKSUMMER aus JOYCE Son¬ 
derheß 1/87. Nach dem Abtippen unbedingt mit 
SAVE “HAUSHALT“ abspeichern! 

Start des Programms: 

Unter CP/M: A > BASIC HA USIIALT 
Unter BASIC: RUN "HAUSHALT" 

Oder per Startdiskette, wie im Beitrag beschrieben 


Fleisch.Fisch... 

Uurst,Kase. 

öle,Feit. 

Genuse.Salat,Obst. 

Kartoffeln,Reis.Nudeln. 

Brot.Kuchen... 

Knabbern.Eis,Süßes. 

Auswärts EssenHrinken. 

SUMME 

Tee,Kaffee. 

Milch,Sprudel. 

Bier. 

Mein.Sekt.Martini. 

Meinbrand,Klarer. 

SUMME 

Rauchen. 

Haushalt... 

Autos.... 

Kleidung. 

Sonstiges. 

Anschaffungen... 


Essen 


4S.S2 
28.40 
7.98 
S.41 
IS. 32 
18.21 
21.S6 
IS. 98 
121,50 


4S.34 

38,23 

25,87 


Tr in 1e n 


SUMME u b e r A 1 1 e s 


279.88 


109.44 

0.00 

137.96 

201.33 

0.00 

351.76 

0.00 


1140.37 


Bild I: Nach der Eingabe einzelner Posten können Sie eine Hardcopy erstellen. 
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LISTING > HAUSHALT <, REMARK = > REM<. 


<895 

< 78) 

< 9 1 > 

< 80 > 
O 7 > 

< 6 3 > 

< 17> 

< 24 > 

< 6 7 > 

< 19 ) 

< 2 8 > 

< 36) 

< 8 4 ) 

< 91 > 

<26> 

< 6 > 
<975 

< 30 > 

< 16> 

< 15 > 

< 94 > 

< 3 7 > 

< 75 > 

< 90 > 

< 84 > 

< 78 > 

< 33 > 
<35> 

< 16 > 

< 25 > 
<S0> 

< 39> 
<31> 

< 8 2 > 

< 42 > 

< 5 > 

< 2 3 > 

< 78> 

< 46 > 

< 85 > 
<42 > 

< 51 > 

< 36 > 

< 2 5 > 

< 11 > 

<29 > 
< 16> 

< 60 > 

< 5 5 > 

< 18> 

< 4 > 

< 22 > 

< 69 > 

< 65 > 

< 71 > 

< 83 > 


10 REM hausha1t.bas + 11sten.dat (Haushaltsbuch) 

20 : 

30 REM .Initialisieren 

40 : 

50 DEF FN1 $(a$) = " " + e$ + "p" + a$+e$+"q" 

60 e$ = CH R$(27): bell $ = CHR$(7): cls$ = a$+"E"+e 
$ + "H" 

70 PRINT cls$ 

80 DEF FNa$(x,y)=e$+"Y"+CHRS(y + 31)+CHR$(x + 31) 

90 PRINT FNa$(30,2)FN1 $("... Neuen Monat beginnen. 

- J/N... ") 

100 j$=INPUT$(l) 

110 IF j $ ="n" OR j$="N" THEN 1260 

120 IF OR THEN 130 ELSE 100 

130 CLEAR 

140 e$ = CHR$(27): bellS = CHR${7): cls$ = e$+"E"+ 
e$+"H" 

150 DEF FN 1 $ ( aS ) = " "+e$+"p”+a$+e$+"q" 

160 DEF FNa$(x,y)=e$+"Y"+CHR$(y+31)+CHR$(x+31) 

170 PRINT c1s$ 

180 : 

190 REM .Bildschirmaufbau 

200 : 

210 PRINT FNa$(0,l);" F1eisch,Fisch. 

220 PRINT FNa$(0,2) 

230 PRINT FNaS(0,3) 

240 PRINT FNa$(0,4) 

250 PRINT FNa$(0,5) 

260 PRINT FNa$(0,6) 

270 PRINT FNa$(0,7) 

280 PRINT FNa$(0.8) 

290 PRINT FNaS(0.9) 


Wurst,Käse . 

Butter.Margarine. 

öle,Fett. 

Gemüse,Salat.Obst. 

Kartoffeln,Reis,Nudeln. 

Brot,Kuchen . 

Knabbern,Eis,SüOes..... 
Auswärts Essen+Tr1nken. 


300 PRINT FNa$(0,10);“. 

. SUMME... Essen. 

310 PRINT FNa$(0,12);" Tee,Kaffee.. 


320 PRINT FNa$(0,13);" Mi 1ch,Sprudel ... . 

330 PRINT FNa$(0,14) ;" Bier. 

340 PRINT FNa$(0,15); We1n,Sekt,Mart1ni 
350 PRINT FNa$(0,16);" We1nbrand,K1arer. 


360 PRINT FNa$(0,17) ;". 

. SUMME... T r i 

370 PRINT FNa$(0,19);" Rauchen. 


k e 


380 PRINT FNaS(0,20);" Haushalt. 

390 PRINT FNa$(0,21);“ Autos. 

400 PRINT FNa$(0,22);" Kleidung. 

410 PRINT FNa$(0,23) ;Sonstiges. 

420 PRINT FNa$(0,24);" Anschaffungen. 


430 PRINT FNaS(0,27);". 

. SUMME., über. Al 1 es.... " 

440 : 

450 REM .Einsetzen der Summenwerte, f 


alls nicht neuer Monat 
460 : 

470 PRINT FNa$(80,27);" ";:PRINT USING 
d 

480 PRINT FNa$(80,10);" ";:PRINT USING "#####.##’; 
f 

490 PRINT FNa$(80,17);" ";:PRINT USING "*#*«*.#*“; 
9 

500 : 

510 REM .Buchungsbeg i mm Qlock 1 

520 : 

530 p=9 
540 Z=1 

550 FOR i= 1 TO p 

560 PRINT FNa$(40,Z);". " 


< 2 > 570 PRINT FNa$(40,z) ; :INPUT "",bl$(1) 

< 55 > 580 f =f+VAL(bl$(1)) 

< 47> 590 d=d + VAL(bl$(i)) 

< 92 > 600 bl(1 ) = bl(1) + VAL(bI$(i )) 


< 5 3 > 

610 PRINT 
bl (i ) 

FNa$(60 

, z ) ; " 

";:PRINT 

USING 

"#####.## 

< 8 > 

620 PRINT 

d 

FNaS(80, 

2 7 ) ; " 

";:PRINT 

USING 


<52> 

630 PRINT 
f 

FNa$(80, 

10) ; •' 

";:PRINT 

USING 

"#####.## 


< 96 > 

< 77> 

< 5 1 > 

< 33 > 

< 19 > 

< 3 7 > 

< 42 > 

< 65 > 

< 93> 

< 79 > 

< 67> 

< 9 7 > 

< 74 > 

< 95 > 

< 75> 

< 23 > 

< 41 > 

< 83 > 

< 73 > 

< 4 7 > 

< 2 9 > 

< 15 > 

< 33 > 

< 69 > 

< 3 7 > 

< 35> 

< 75 > 

< 33> 

< 11> 
< 2 > 

< 79 > 

< 13 > 

< 19 > 

< 87 > 

< 86 > 
< 60 > 

< 9 8 > 

< 5 7 > 

< 5 > 

< 8 > 

< 52 > 

< 56 > 
<82 > 

< 90 > 

< 13 > 

< 26 > 

< 8 4 > 

< 4 6 > 

< 41 > 

< 9 3 > 

< 94 > 

< 16> 

< 74> 

< 22 > 
< 73> 


< 78> 

< 8 6 > 
< 45 > 


640 IF bl$(1) <> "" THEN. 560 
650 z=z+l 
660 NEXT 
670 : 

680 REM .Buchungsbeg! nn Block 2 

690 : 

700 q = 5 
710 z=12 

720 FOR j= 1 TO q 

730 PRINT FNa$(40.z) ; ”. “ 

740 PRINT FNa$(40,z)INPUT "",b2$(j) 

750 g =g+VAL(b2$(j)) 

760 d=d+VAL(b2$(j)> 

770 b2(j)=b2(j)+VAL(b2$(j)) 


780 

PRINT. FNaS(60 

. z);" 

;:PRINT 

USING 

##### ##" ; 

b2( j ) 





790 

PRINT FNaS(60, 

2 7);" 

;:PRINT 

USING 

#####. ; 

800 

PRINT FNa$(80, 

17) ; " 

;:PRINT 

USING 

#####.*# "; 

810 

IF b2$(j) < > ' 

" THEN 

730 



820 

z = z+l 





B30 

NEXT 





840 






850 

REM . 


Buchjngsbeg1nn 

Block 3 

860 






870 

r = 6 





880 

2 = 19 





890 

FOR k= 1 TO r 





900 

PRINT FNaS(40, 

z ) ;". . 




910 

PRINT FNa$(40, 

z ) ; :INPUT "" , b3$(k ) 


920 

h= h+VAL(b3$(k)) 




930 

d=d+VAL(b3$(k)) 




940 

b3(k)=b3(k)+VAL(b3$(k>) 



950 

PRINT. FNaS(80 

, z ) ; " 

;:PRINT 

USING 

#####. tt*" ; 


b3(k) 

960 PRINT FNa$(80,27);" ";:PRINT USING "#*###.*#"; 
d 

970 IF b3$(k) <> "" THEN. 900 
980 z=z+1 
990 NEXT 
1000 : 

1010 REM ..Speichern der 3 Blöcke 

auf Disk 
1020 : 

1030 OPEN "0",I,"11 sten.dat" 

1040 PRINT #1,p,q,r,f,g,h ,d 
1050 FOR 1= I TO p 
1060 PRINT #1,bl (i ) 

1070 NEXT 

1080 FOR j=l TO q 

1090 PRINT #1,b2(j) 

1100 NEXT 

1110 FOR k = 1 TO r 
1120 PRINT #l,b3(k) 

1130 NEXT 
1140 CLOSE 
1150 : 

1160 REM .Hinweis auf Ausdruckmöglich 

ke 1 1 
1170 : 

1180 PRINT beiT $:PRINT FNaS(0,29)FNi$(". Ein Druck 
er-Protokoll kann durch Drücken von EXTRA + PRT er 
stellt werden. ") 

1190 FOR Z= 1 TO 5000 
1200 NEXT 

1210 PRINT FNa$(0,28); . 


< 76> 

1220 

END 

< 12 > 

1230 


< 70 > 

1240 

REM . 

< 18> 

1250 


< 2 7 > 

1260 

PRINT c1s$ 

<68> 

1270 

ON ERROR GOTO 1460 

< 5 4) 

1280 

OPEN "I" , 1 , "1isten 

< 36 > 

1290 

ON ERROR GOTO 0 

< 95 > 

1300 

INPUT #1,p,q,r,f,g 

< 5 0 > 

1310 

FOR i= 1 TO p 

< 26 > 

1320 

INPUT #1 , bl (i ) 

< 9 7 > 

1330 

NEXT 

< 8 7 > 

1340 

FOR j= 1 TO q 

< 69 > 

1350 

INPUT #1,b2(j) 

< 7 > 

1360 

NEXT 

< 43> 

1370 

FOR k= 1 TO r 

< 13> 

1380 

INPUT #1 , b3(k) 

< 16> 

1390 

NEXT 

< 8 8 > 

1400 

CLOSE 

< 9 > 

1410 

GOTO 170 

< 80 > 

1420 

END 

< 16> 

1430 


< 74> 

1440 

ng 

REM . 

< 22 > 

1450 


<31 > 

1460 

PRINT c1s$ 

<82 > 

1470 

PRINT FNa$(l,l);"E 


AT auf dieser Diskette. 


mit 

(J)" 

< 6 7 > 

1480 

RESUME 90 


Laden Vormonat der 3 Blöcke 

. dat" 

, h, d 


ERROR-Meldüng und Rückspru 

ist keine Datei. LISTEN.D 

Bitte neuen Monat beginnen 


Listing Haushaltsbuch 


Listing Haushaltsbuch 
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JOYCE-DRUCKER 

'geknackt’: 


- Rückschub per ’OUT’-Befehl! 


Das mitleidige Lächeln meines Computerhändlers war 
bühnenreif: als Computer-Neuling hatte ich die Ver¬ 
mutung geäußert, daß jeder Nadeldrucker, also auch 
der JOYCE-Drucker, das Papier rückwärts schieben 
könne. Als sich dann herausstellte, daß eine Mischung 
von LOGO- oder anderer Grafik mit LocoScript-Tex- 
ten letztlich nur durch ein erneutes Einspannen des Papiers möglich 
war, also eine Rückschubfunktion durchaus Sinn haben könnte, fing die 
Suche nach der Portadresse für den Drucker an. Und wer hätte das ge¬ 
dacht: der Drucker des JOYCE kann das Papier tatsächlich auch rück¬ 
wärts schieben! 


Dauer bestimmt wird, während der der 
Zustand nach 

OUT252,175 : OUT252,0 
nicht durch 


OUT-Schub... 

Beim systematischen Ausprobieren der 
Wirkung von OUT- Befehlen (übrigens 
zunächst unter LOGO, weil sich da 
schneller kleine Prozeduren mit einer 
Eingabevariablen erstellen und testen 
lassen!) fiel mir auf, daß die Port-Num¬ 
mer 252 bei manchen Belegungen ir¬ 
gendwie den Drucker in Aktion setzte. 
Leider gab es aber anschließend immer 
Fehlermeldungen des Druckers: “Un¬ 
zulässiger Befehl“, “Kein Drucker“, 
oder es gab kein Entrinnen mehr aus 
dem Druckerbedienungs-Menü (außer 
SHIFT EXTRA EXIT, und gelegent¬ 
lich nicht mal das...). 

Die Sensation war da, als ich feststell¬ 
te, daß diese Drucker-Aktionen manch¬ 
mal darin bestanden, daß das Papier 


“falsch herum“ bewegt wurde. Das 
schien mir die Suche nach Auswegen 
aus den Abstürzen und Fehlermeldun¬ 
gen zu lohnen, und ich entdeckte, daß 
es grundsätzlich zwei OUT-Befehle 
sein müssen, damit der Rechner sich 
nicht “aufhängt“. 

Ermutigt durch diesen ersten Erfolg 
suchte ich nun nach einem Weg, auch 
um die Fehlermeldungen herumzu¬ 
kommen: Die Lösung war ein weiteres 
Paar von OUTs. 

...in BASIC.. 


Das Ergebnis des weiteren Kombinie- 
rens und Probierens ist das vorliegende 
Mallard-BASIC-Programm. Man sieht, 
daß die Rückschubweite durch die 


OUT252,0: OUT252,0 
unterbrochen wird. Dieses abschlie¬ 
ßende zweimalige Senden von Null 
sorgt nun dafür, daß der Drucker an¬ 
schließend wieder “Online“ ist, also an 
der neuen Position tatsächlich auch et¬ 
was drucken kann. 

Im Programm befinden sich verschie¬ 
dene “Warte-Zonen“, die dafür sor¬ 
gen, daß sich JOYCE nicht selbst ein¬ 
holt. Die Abarbeitung der OUT-Befeh¬ 
le wartet nämlich nicht, bis der 
Drucker jeweils seine Arbeit erledigt 
hat. Das bedeutet, daß ein OUT mitten 
in eine Textsendung an den Drucker 
hineinplatzen kann, was natürlich Cha¬ 
os ergibt. 

Da die Druckzeit nun aber von der Län¬ 
ge des jeweiligen Textes — und auch 
vom Schrifttyp! — abhängt, habe ich 
mit 

a$=INPUT$fJJ 

für Unterbrechungen gesorgt, die ma¬ 
nuell beendet werden müssen. Schon 
hier wird deutlich, daß das Programm 
in keiner Weise perfekt ist. Ich denke 
aber, daß es eine Menge Stoff für wei¬ 
teres Experimentieren bietet. Insbe¬ 
sondere sollte man einmal für ’code’ 
(Zeile 150) andere Werte zwischen 168 
und 175 einsetzen und den Drucker da¬ 
bei beobachten. 

...und in LOGO 

Die kleinen LOGO-Prozeduren, von 
denen ich behaupte, daß sie zum Expe¬ 
rimentieren besser geeignet sind als 


to zurueck :n 

; n beliebig, aber schrittchenweises Vor 
ruecken 

repeat :n [.out 252 173 .out 252 0] 

.out 252 0 .out 252 0 
and 

to rueck :n 

; n darf nicht groesser als 175 sein - w 
arum nur ? 

.Out 252 173 .out 252 0 
repeat :n [] 

.out 252 0 .out 252 0 
end 

to test :n :param 

; wie "zurueck :n , aber auch vorwaerts 
und links/rechts 

repeat :n [.out 252 :param .out 252 0] 

.out 252 0 .out 252 0 

end 


Bild I : So wird der 
Papierrückschub des 
JOYCE-Druckers unter 
DR LOGO gelöst... 
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textl . 

. 1 

. , , , t-ext2 

p 

*.=■ tl . 


.... text-2 

7 

te tl, 

3 

, , , , text2 

6 

t e 11 . 

, , 4 

. , . . , t-ext2 

S 

textl, 

. . , _ 5 

, , , , text'2 

4 

‘ e « 11 , 

. , 6 

,,,, text2 


textl , 

, . . _ 7 

, , , , t-ext2 


textl. 

. . . _ 8 

, text-2 

1 


Bild 2: So sieht der vom Programm 
DRUECK.BAS’ erzeugte Ausdruck aus... 


jedes BASIC- oder PASCAL-Pro- 
gramm, sind in Bild 1 zu sehen. Die 
Prozedur 
io zurueck :n 

schiebt das Papier n mal um ganz klei¬ 
ne Schrittchen zurück. Mit dem Aufruf 
zurueck 256 

ergibt sich so ein Rückschub von etwa 
1 Zoll (6 Zeilen), und zum weiteren 
Probieren braucht man nur die EINBL- 
Taste zu drücken und die Zahl zu än¬ 
dern. 

to rueck :n 

schiebt auf einmal ein längeres Stück, 
aber wenn der Wert von n größer als 
175 ist, gibt es einen Druckerfehler, 
Mir ist leider noch unklar, warum das 


so ist. Man oder frau kann auch einen 
weiteren Übergabeparameter hinzufü¬ 
gen, zum Beispiel: 
to fest :n iparam 

und damit die verschiedenen Vor- 
/Rückschub- und Druckkopfbewegun¬ 
gen ausprobieren. Viel Spaß beim Ex¬ 
perimentieren, und zum guten Schluß 
noch die obligatorische Bitte: weitere 
“Entdeckungen“ im OUT-Land bitte 
sofort melden! 

(Gisbert Friege/me) 


Hinweis: Dieses Programm arbeitet unter 
Mallard-BASIC. Die links neben dem Li- 
sting stehenden spitzen Klammern werden 
nicht abgetippt; dies sind die Prüfsummen 
für den CHECKSUMMER aus JOYCE 
Sonderheft 1/87. Die geschweiften Klam¬ 
mern und der senkrechte Strich müssen 
durch die entsprechenden Umlaute ersetzt 
werden. Nach dem Abtippen unbedingt mit 

SAVE DRUECK “ 
abspeichern! 

Start des Programms: 

Unter CP/M: A > BASIC DRUECK 
Unter BASIC: RUN "DRUECK" 






LISTING > DRUECK <, REMARK = >'<- 


< 1 > 
<39 > 
<27> 

< 15 > 

< 5 > 

< 67 > 

< 59 > 

< 0 > 

< 0 > 


Papierr}ckachub auf dam JOYCE-Druck»r 
Idee und Realisation: 

Gisbert Friese. 5600 Wuppertal Ronsdorf 


10 
20 
30 
40 
50 

60 PRINT "PROGRAMM ZUR DEMONSTRATION OER ORUCKER-R 
]CKSCH]BE" 

70 PRINT 

75 PRINT "Wegen der Hln-und Herschieberei verwende 
t man besser Endlospapier !“ 

80 PRINT "Wenn der Drucker anh{1t, mu' Irgendeine 
Taste gedrjckt werden." 


< 9> 90 ‘ 

< 30 > 100 reset$=CHR$(2 7) + "8":LPRINT reset$;. :'D 

rucker-Reset 
< 20 > 110 ' 

< 24 > 120 FOR n = l TO 8:LPRINT "textln:NEXT n:'Tex 

t normal mit Zellenvorschub 
<96> 130 LPRINT: a$ = INPUT$(1J: 1 Warten auf Oruck-Ende 

< 26 > 140 1 

<43> 150 code=175:' Papi erbewegungen: 175 f}r R}ckschub 
, 174 f}r Vorschub 

<27> 155. 1 . 173 f }r 

R}ckschub, 172 f}r Vorschub 

<30> 160 1 Druckkopfbewegungen: 171 nach rechts, 170 na 

ch links 


<32> 170 ‘ ... in grl’eren Schritten:. 169 nach rechts, 
168 nach links 

< 34 > 180 - 

<1S> 190 dauer=380:‘ entspricht etwa 2 Zellen = 2/6 Zol 
1 

<19> 200 1 da LPRINT erst nach dem Vorschub ausgef}hrt 
wird : 2 Zel1en 

< 21 > 210 1 

< 5 > 220 FOR n=l TO B 

< 8> 230. OUT 252,Code : OUT 252,0 : FOR 1=1 TO dauer : 

NEXT 1 

<89 > 240. OUT 252,0: OUT 252,0 

< 86 > 250. 1 

< 4 > 260. FOR 1 = 1 TO 300:NEXT 1 : " Zeit f}r die Ausf}hru 

ng der OUTs 

<87> 270. LPRINT resetS;: 'Drucker-Reset f}r saubere Ra 
ndelnstel1ung 

< 92 > 280. ' 

< 86 > 290. LPRINT ". _ . ...text2" ; n 

< 49 > 300. a$ = INPUT$(1): 'Warten auf Druck-Ende 

< 40 > 310 NEXT n 

< 29 > 320 END 
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Software für CPC und Joyce 


Preiswerte Software für Schneider-CPC 
und Joyce mit deutschen Handbuch - so 
machen diese Programme richtig Spaß! 
Jetzt drei tolle neue Programme! 

Neu: WS-TUNER für Wordstar * 

Vergessen Sie alles, was Sie bisher über 
WordStar-Erweiterungen erfahren haben! 
Endlich können Sie Dateien per Cursor¬ 
tasten auswählcn, die Tasten frei belegen, 
Textbausteine verwalten, neue WordSlar- 
Befehle definieren, Textlöschungen rück¬ 
gängig machen, Steuerzeichen invers an- 
zcigen lassen, zwischendurch andere Text¬ 
dateien ansehen, drucken ohne zwischen¬ 
zuspeichern, jederzeit die freie Disketten¬ 
kapazität sowie Textlängc ermitteln und, 
und, und ... WS-TUNER installiert sich 
automatisch auf Wordstar und steht sofort 
zu Ihrer Verfügung! 

nur DM 49,80 (keine PD) 
(unverbindliche Preisempfehlung) 


1- JRT-Pascal mit 64K-Strings, Overlays * 

2- Z80-Assembler, Linker, Debugger 

3- Interpreter für XLISP und PROLOG * 

4- Compiler Small-C: Fließkommazahlen * 

5- Forth-83: Multitasking, Assembler ... 

6- CP/M-Utilities: Diskmonitor, Unera ... 

7- Programme aus dem CPC-Arbeitsbuch 

8- Text-Adventure Colossal Cave * 

9- Kopierprogramm Disk Utilities (CPC) 

10- BizBasic - CPC-Basic-Erweiterung 

11- E-Basic - CBasic-kompatibler Compiler 

12- Für Turbo Pascal: INLINER, Grafik 

13- Programme aus Joyce programmieren 

14- Programme aus CPC-Dateiverwaltung 

15- WordStar-Utilities: Fußnoten, Index * 

16- Literaturverwaltung für dBASE II * 

17- C-Interpreter - interaktiv C lernen * 

Neu: #18 MacroPack/Z80 

Neu: #19 Telekommunikation mit MEX 

Mehr darüber in den Public Domain-News, 
die wir Ihnen gerne kostenlos schicken! 

* auf dem CPC-464/664 nur mit Speicher¬ 
erweiterung (64K genügen). 

Der Preis? Nur 30,- Mark pro Diskette! 
(unverbindliche Preisempfehlung) 

3 Zoll, Vortex-Format oder 1570/1571. 
Lieferung per Nachnahme oder Voraus¬ 
kasse, Ausland: nur Vorauskasse. 

MARTIN KOTULLA 

Grabbestraße 9,8500 Nürnberg 90 
Telefon 09 11/30 33 33 

Weitere Bezugsquellen: 

Firma Simon, 4600 Dortmund 1, Tel. 0231/511370 
Mükra, 1000 Berlin 42, Tel. 030/7529150 
Firma Becker, 6690 St. Wendel 8, Tel. 06856/504 
Computerstore, 8500 Nürnberg, Tel. 0911/289028 
TESCO GmbH, 8714 Wiesentheid, Tel. 09383/1237 
Hochholzer, 8062 Markt Indersdorf, Tel. 08136/1625 
Weeske, 7150 Backnang, Tel. 07191/1528 
Handelskontor Kay Jürgens, 2300 Kiel 
Fritz Obermeier, 4972 Löhne 1, Tel. 05732/3246 
Gisbert Denz, 4784 Rüthen 2, Telefon 02902/58040 
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I JOYCE 


Mehr als 
nur Beep 

- JOYCE lernt 
Flöt e ntö n e 

Schon oft wurde beim JOYCE 
bemängelt, daß ein Beep als ein¬ 
ziger Toneffekt etwas langweilig 
ist. Das wird jetzt anders. 


Um diesem Mißstand abzuhelfen, habe 
ich eine Unterroutine entwickelt, wel¬ 
che auch andere Tonhöhen ausgeben 
kann. Im wesentlichen schaltet das 
Programm dem periodischen Verlauf 
des gewünschten Tones entsprechend 
den Beeper an und aus. Dabei wird auf 
eine Symmetrie des Amplituden Ver¬ 
laufs geachtet (s. Programm). 

Wenn man das Programm eingibt, soll¬ 
te man zuerst mit einigen Frequenzen 
experimentieren, da sich manche Töne 
(wahrscheinlich wegen nicht maskier¬ 
barer Interrupts) nicht so anhören, wie 
sie sollten. Um unerwünschtes Zusatz¬ 
brummen auszuschalten, schaltet die 
Routine die maskierbaren Interrupts 
aus. 

Die Routine SOUND benötigt zwei Pa¬ 
rameter im C- und HL-Register: 



C = ROUND ( 1 )-4 

7,5*K)o s *f 

HL = ROUND (f*t) 

f ist dabei die Frequenz in Hz, t die 
Tondauer in Sekunden. Vor dem Auf¬ 
ruf sollte man seine Register sichern, 
da die Routine diese zerstört. In der vor¬ 
liegenden Version ergeben sich durch 
0< = C< = 255 und 0< - HL< 
= 65535 natürlich gewisse Beschrän¬ 
kungen, die in der Praxis aber nicht ins 
Gewicht fallen. Wer an andersartigen 
Effekten interessiert ist, der kann die 
Interrupts einschalten oder die Symme¬ 
trie des Amplituden Verlaufs ändern, es 
ergeben sich dann teilweise Rauschef¬ 
fekte und ähnliches. Das Beispielpro¬ 
gramm erzeugt drei Töne mit steigen¬ 
der Frequenz, aber in Schleifen oder 


mit Tontabellen läßt sich natürlich 
noch viel machen. Hier gibt es aber 
derartig viele Möglichkeiten, daß ich 
den Interessierten auf eigene Experi¬ 
mente verweisen muß. 

Anmerkung der Redaktion: Die 
interessanteste Melodie, welche auf¬ 
grund dieses Beitrags als BASIC-Pro- 
gramm eingeschickt wird, gewinnt 
100,- DM plus Veröffentlichung... 

(Michael Haardt/me) 


Hinweise zur Anwendung: 

Das Programm SOUND liegt als Assemblerlisting vor 
Jedoch ist das Abtippen nur sinnvoll, wenn Erfahrun¬ 
gen mit der Assembler- Sprache vorhanden sind. Für 
Einsteiger nicht empfehlenswert! Nur-Anwender finden 
das lauffertige Programm SOUND.COM auf der DA- 
TABOX-Diskette zu diesem Heft. Aufruf unter CP/M: 

A > SOUND < RETURN > 


; SOUND.ASM erzeugt Tine 
; (c) 30.1.1988 by Michael Haardt 

; Pul s = 1/ ( 7,5*10''-6*f) - 4 wird in C }b 
ergeben 

; Wellen=f*t wird in HL } 

bergeben 


AORG 0100H 

Ld C , 6 
Ld HL,13000 
Cal 1 Sound 
Ld C,18 
Ld HL,6000 
Cal 1 Sound 
Ld C,31 
Ld HL.3800 
Cal 1 Sound 
Jp 0 

Sound: 

Di 


Bild 1: Assembler-Usting von SOUND 


Perioden: 

Ld A,11 
Out (248),A 
Ld B,C 
Hi ghLoop: 

Djnz High Loop 
Nop 
Nop 
Nop 
Nop 
Nop 
Nop 
Nop 

Ld A, 12 
Out (248),A 
Ld B, C 
LOwLoop: 

Djnz LowLoop 
Dec HL 
Ld A,H 
Or A,L 

Jp NZ,Perioden 
Ei 
Ret 

; Ende von SOUND.ASM 
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DMV präsentiert: 

JOYCE Sonderheft 3/88! 

Das erste JOYCE Sonderheft ist ausverkauft, das zweite war 
ein Hit, das dritte wird beide überrunden... 


Aufbauend auf den Informationen, die in den ersten 
beiden Sonderheften gegeben wurden, hat in dieser 
Ausgabe die Creme der Programmierer ihr Können 
unter Beweis gestellt. Hier finden Sie Tips, nach de¬ 
nen Sie immer gesucht haben; die Programme sind 
mit dem Heftpreis gar nicht zu bezahlen... 

Aus dem I nhalt: 

- Komplett wie noch nie: Unsere Marktübersicht Soft- 
und Hardware stellt Neues und Bewährtes vor 

- Ein Grundlagenbeitrag befaßt sich mit der Installa¬ 
tion und täglichen Arbeit mit PROWORT 

- Der Vokabeltrainer ermöglicht flexibles Lernen be¬ 
liebiger Fremdsprachen und erstellt zusätzlich eine 
Statistik 

- Ein Mini-DTP-Programm macht Sie zum Herausge¬ 
ber einer eigenen kleinen Zeitung! 

- Ein Spooler macht’s möglich: Drucken und Arbei¬ 
ten mit JOYCE auch unter CP/M! 

- Nicht nur für Freaks: Ein RAM-Monitor der Spitzen¬ 
klasse inklusive Disassembler macht Sie zum 
BANK-Manager... 

- 43 Spuren lesen und schreiben? Kein Problem; 
unser Beitrag installiert LocoScript und CP/M. Bei¬ 
gabe: ein Luxus-Kopierprogramm 

- Jetzt möglich: der drei-Finger-Reset ohne Daten¬ 
verlust in der RAM-Disk... 

- Ein dBase-Anwender stellt Ihnen seine Werkzeug¬ 
kiste zur Verfügung 

- Viel geschmäht: die LOGO-SchildkrÖte. Dennoch: 
Unsere Prozeduren erlauben Zeichnen mit Komfort 

und vieles andere mehr! 



Alle im Heft veröffentlichten Programme sind auch auf 3“-Disketten erhältlich (insgesamt über 640 KB) 

JOYCE Databox: die Disketten zum Sonderheft 3/88 


Diskette 1: 

- Memory-Spiel 

- Mini-DTP-Programm 

- Vokabeltrainer 

- Zeichenprogramm in LOGO 

- 17-und 4-Spiel 

- Kopierprogramm 

u.a. mehr, insge 


- RAM-Monitor 

- Druckerspooler 

- Reset ohne Datenverlust 

- 43 Spuren schreiben und 
lesen 

lt 24 Programme 


Diskette 2, S. 1 

- ein Super-Werkzeugkasten 
für dBase! 

Zahlreiche Hilfsprogramme 
mit LocoScript-Bedienungsan- 
leitung, insgesamt 168 KB! 
Achtung: dBase Il-Paket 
notwendig 


Diskette 2, S. 2 

- alle Turbo-PASCAL und 
Assembler-Quelltexte mit da¬ 
zugehörigen COM-Dateien, 
insgesamt 166 KB! 

Achtung: Turbo-PASCAL- 
Programmpaket für mehrere 
Dateien erforderlich 


JOYCE Sonderheft 3/88 

ist beim Verlag, im Bahnhofsbuchhandel 

und beim guten Zeitschriftenhandel zum Preis von 

erhältlich. Best.-Nr. 370 


Inland: 




Einzelpreis 

20 - DM 

Einzelpreis 

20 - DM 

jjpl Versa nßkosien 

3 - DM 

zzgi Ve'Snnrikoslen 

5 - DM 

Endpreis 

23,- DM 

Endpreis 

25 - DM 


Bitte Bestell karte benutzen 
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Mallard 

BASIC 


Einführung in Mallard-BASIC 

Folge 2: INPUT, Strings und formatierte Ausgabe 

Im ersten Teil unserer Einführung in das Mallard-BASIC haben wir wichtige 
Kommandos der Programmiersprache kennen- und anzuwenden gelernt. Ergeb¬ 
nis war ein kurzes Programm, das uns bereits wesentliche Leistungen des Compu¬ 
ters verdeutlichen konnte. Durch ein Programm lassen sich z.B. Routinearbeiten 
beliebig oft ausführen und das in sehr kurzer Zeit. Unser Programm ist im Ver¬ 
lauf der Arbeit schon flexibel geworden, d.h., wir können die Anzahl der Aus¬ 
drucke jeweils neu durch das INPUT-Kommando bestimmen. Durch die Verwen¬ 
dung von Variablen, die auf diese Weise mit bestimmten, veränderlichen Werten 
belegt werden können, wird ein Programm vielseitig verwendbar. Dieser Sach¬ 
verhalt soll zu Beginn der heutigen Folge weiter an unserem Beispielprogramm 
“ÜBEN-l.BAS“ verdeutlicht werden. 


Dazu laden wir dieses Programm von 
der Diskette in den internen Speicher 
des JOYCE, indem wir die Diskette 
nach dem in der letzten Folge beschrie¬ 
benen Start von CP/M und BASIC statt 
der Startdiskette in das Laufwerk ein¬ 
führen. Nun erfolgt der Befehl: 

LOAD “ÜBEN-1 

Nach der OK-Meldung steht uns das 
Programm zur Verfügung. Wir können 
es jetzt mit RUN starten oder mit LIST 
auflisten lassen. Will man es sofort von 
der Diskette aus starten, kann man auf 
den LOAD-Befehl verzichten. In die¬ 
sem Fall gibt man den Befehl: 

RUN “ÜBEN-1 

Die STRINGS — Texte, die 
sich verändern 

Begeben wir uns an die weitere Bear¬ 
beitung unseres Programms: Wir ha¬ 
ben bisher Variablen mit Zahlenwerten 
belegt. Wir können aber auch Textva¬ 
riablen verwenden. Dieses ist für die 
weitere Flexibilisierung sehr wichtig. 
Wir bleiben bei unserem Beispielpro¬ 
gramm. Wenn wir der dem Computer 
skeptisch gegenüberstehenden Freun¬ 
din oder Ehefrau den Sinn des eigenen 
Tuns verdeutlichen wollen, versuchen 
wir einmal Adressenaufkleber herzu¬ 
stellen, wobei in ihr vielleicht der 
Wunsch entsteht, ebenfalls eigene Eti¬ 


ketten zu bekommen. Unser Programm 
soll auch dieses ermöglichen. 

Wir könnten die Zeile 40 einfach durch 
eine neue Zeile ersetzen, in der wir un¬ 
sere Adresse gegen die andere erset¬ 
zen. Auf diese Art müßte man bei 
mehrfacher und unterschiedlicher Ver¬ 
wendung immer in das Programm 
selbst eingreifen. Das wollen wir ver¬ 
meiden. Wir bedienen uns des INPUT- 
Befehls, um andere Adressen eingeben 
zu können. 

22 INPUT “Vorname “;vorname$ 

23 INPUT “Name “;name$ 

24 INPUT “Straße “;strasse$ 

25INPUT “Piz Ort “;ort$ 

Wir haben sogenannte STRINGS ein¬ 
geführt. Das sind Textvariablen, für 
die wir beliebige Bezeichnungen wäh¬ 
len können. Es gilt bei der Wahl von 
Zeichen aber zu bedenken, daß die 
deutschen Umlaute (ä,ö,ü) und das ß in 
Variablen nicht benutzt werden dürfen. 
Im Gegensatz zu Zeichenketten, die 
man direkt in Anführungszeichen ein¬ 
gibt und in denen diese Sonderlaute 
möglich sind, müssen die Variablen 
z.B. folgendermaßen formuliert wer¬ 
den: strasse $, ueben $. Der Stringva- 
riablen muß auf jeden Fall ein Dollar¬ 
zeichen angehängt werden. Daran er¬ 
kennt unser Rechner, daß er eine Zei¬ 
chenkette, die aus Buchstaben, Ziffern 
und einigen Sonderzeichen besteht, 
verarbeiten muß. Die Strings können 


nach jedem neuen Programmstart mit 
neuen Begriffen belegt werden, wie 
wir die Zahl variable jeweils mit neuen 
Zahlen werten versehen haben. In der 
Zeile 40 müssen wir die festen Daten 
durch die in den Zeilen 22 — 25 beleg¬ 
ten Variablen ersetzen: 

40 PRINT vorname $/ “ “;name$:print 
strasse$.print ort$ 

In dieser Zeile haben wir jetzt bisher 
nicht übliche Schreibweisen einge¬ 
führt. Erstens dürfen die Stringvaria¬ 
blen nicht in Anführungszeichen einge¬ 
schlossen werden. Die Anführungszei¬ 
chen sind vielmehr das Kennzeichen 
für Zeichenketten, die man in Strings 
einiesen könnte. Man könnte ohne IN- 
PUT-Befehl z.B. den String vorname $ 
mit Felix belegen, das würde folgen¬ 
dermaßen aussehen: 

vomame$ = “Felix “ 
vorname$=Felix, also der Verzicht 
auf die Anführungszeichen, ergäbe 
eine > syntax error < -Meldung, weil 
in diesem Fall Felix nicht als in sich ge¬ 
schlossene Zeichenkette verstanden 
würde. 

Zweitens haben wir das Semikolon ein¬ 
geführt. Es dient dazu, einzelne An¬ 
weisungen in derselben Zeile in der 
Form einer Aufzählung voneinander zu 
trennen. Sollen, wie in unserem Fall, 
Vorname und Name in einer Zeile ste¬ 
hen, werden die String variablen durch 
Semikolon voneinander getrennt. Zwi¬ 
schen beide Variablen haben wir durch 
Semikolon noch einen leeren String in 
der Länge eines Zeichens eingefügt, 
damit Vor- und Nachname nicht direkt 
aneinandergefügt werden. Nach einem 
Semikolon kann und muß man auf die 
erneute PRINT-Anweisung ver¬ 
zichten: 

PRINT vorname$;name$;strasse$; 
ort$ 


10 

PRINT 

"Dieses Ist ein 

Prog 

r amm 

, mi t 

dem man ein 

e 

An s c h r i 

ft beliebig oft 

auf 

dem 

Bilds 

chlrm sichtb 

a r 

machen 

kann.":PRINT:PRINT 




20 

INPUT 

"Wie oft soll d 

e Ad 

ress 

e aus 

gedruckt wer 

d e 

" ; b 






30 

PRINT: 

PRINT 





40 

PRINT 

"FELIX Computer 

: PRI 

NT " 

Compu 

terstr. 1 ": 

PR 

I N T " 9 9 9 

9 Computerstadt 

: PRI 

NT 



50 

a= a+1 






60 

IF a = b 

THEN END 





70 

GOTO 30 






Abb. 1: 

Listing 

ÜBEN-1. BAS aus 
dem ersten Teil der 
Serie 
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H:er genügt einmal der PRINT-Befehl, 
-im alle Variablen auszudrucken, aller¬ 
dings ohne Zwischenraum. Dieselbe 
Wirkung erzielt man, indem man die 
Zeichenketten addiert: 

PRINT vorname$ + name$ -h strasse$ 
— on$ 

Kehren wir zu unserem inzwischen er¬ 
weiterten Programm zurück. Wenn es 
gestartet wird,bekommt man zunächst 
die Information, was das Programm 
leistet. Diese Meldung müßten wir 
noch etwas verändern, da wir nun in 
der Lage sind, verschiedene Adressen 
ausdrucken zu lassen. Danach wird der 
Benutzer nach den verschiedenen Da¬ 
ten und der Anzahl der Ausdrucke ge¬ 
fragt. Wenn wir die Änderungen und 
Ergänzungen richtig vollzogen haben, 
läuft das Programm ohne Fehler. 

Die Datenausgabe durch den 

Drucker 

Im nächsten Schritt soll das Programm 
nicht mehr auf dem Monitor ausgeführt 
werden, sondern die Adressen sollen 
endlich auf dem Papier erscheinen. 
Vorerst beschränken wir uns auf DIN 
A4- Papier, das wir in der uns von Lo- 
coScript bekannten Weise in den 
Drucker einspannen. Wenn wir den 
Andruckbügel vorgezogen haben, er¬ 
scheint unten auf dem Monitor eine 
Zeile mit verschiedenen Informatio¬ 
nen. Dieses soll zunächst unberück¬ 
sichtigt bleiben. Man bringt die Zeile 
mit der Betätigung der EXIT-Taste 
zum Verschwinden. 

Wir versehen unser Programm jetzt 
durch REN UM mit einer neuen Nume¬ 
rierung, so daß wir nach der Einfügung 
der Zeilen 22 — 25 wieder die Zehner¬ 
schritte erhalten. Bevor wir weiterar- 
beiten, sichern wir unser erweitertes 
Programm auf der Diskette. Wir kön¬ 
nen es, wie in der letzten Folge erklärt, 
mit SAVE “ÜBEN-1 sichern. Dann 
wird unsere ursprüngliche Version 
durch die veränderte neue Version er¬ 
setzt. Wer die einzelnen Phasen der 
Programmierung dokumentieren 
möchte, wählt einen anderen Pro¬ 
grammnamen, damit alle Versionen er¬ 
halten bleiben, z.B. SAVE “ÜBEN-2. 
Diese Schreibweise wird im folgenden 
verwendet, damit auf die verschiede¬ 
nen Versionen Bezug genommen wer¬ 
den kann. 

Wir holen durch EDIT die Zeile 80 auf 
den Bildschirm. Diese Zeile verändern 


wir so, daß wir vor jeden PRINT-Be¬ 
fehl ein L einfügen, so daß wir statt des 
PRINT eine LPRINT-Anweisung er¬ 
halten. Dieses ist das Zeichen für den 
JOYCE, nun den sonst auf dem Moni¬ 
tor ausgegebenen Befehl zum Drucker 
zu schicken. Ist die Zeile verändert und 
mit RETURN abgeschlossen, wird das 
Programm gestartet. Die Abfrage er¬ 
scheint auf dem Monitor, der Ausdruck 
dagegen auf dem eingespannten Pa¬ 
pier. Jetzt haben wir die dritte Version 
unseres Beispielprogramms: ÜBEN-3. 

Zusätzliches zu PRINT 

Bevor wir diese Version durch zusätz¬ 
liche Kommandos weiterentwickeln, 
sollen noch einige Ergänzungen zu den 
Befehlen PRINT und INPUT erfolgen. 
Den folgenden Beispielen ist das we¬ 
nigstens einmalige Betreiben des Pro¬ 
gramms vorausgesetzt, damit die Va¬ 
riablen name $ und vomame $ mit Zei¬ 
chenketten belegt sind. Wenn nicht, 
sollte an dieser Stelle folgendes einge¬ 
geben werden: 

name$ = “Computer": vorname $ = 
"Felix " 

PRINT gilt immer für eine Zeile. Alle 
Zeichenketten in Anführungszeichen 
und alle Variablen, die in einer solchen 
Zeile — durch Semikolon voneinander 
getrennt — aufgeführt sind, werden auf 
dem Bildschirm ausgegeben. Der 
PRINT-Befehl verliert am Ende der 
Zeile seine Wirkung, das kann inner¬ 
halb einer Zeile auch dann der Fall 
sein, wenn ein Doppelpunkt gesetzt 
wird. Wenn z.B. in einer Zeile nach 
dem Ausdruck der Strings noch eine 
Zählung vorgenommen werden soll, 
die jedoch nicht als Bildschirmausgabe 
benötigt wird, wie in unserem Beispiel 
a=a+l, dann wird dieses durch den 
Doppelpunkt ausgeführt: 

PRINT name$ : a = a+I 
Es kann in Programmen manchmal 
notwendig werden, daß nach der Zäh¬ 
lung in derselben Bildschirmzeile ein 
weiterer Ausdruck erfolgen soll: 

PRINTname$ : a=a +1: vorname$ 

In diesem Fall würde der Ausdruck des 
vorname$ nicht erfolgen, weil der 
Rechner für diese neue Zeile (nach dem 
Doppelpunkt) keine Anweisung zum 
Drucken erhalten hat. Wir müssen also 
ein PRINT einfügen: 

PRINT name$: a— a + 1: PRINT vor- 
name$ 

Wenn wir diese Befehlsfolge ausge¬ 
ben, wird der Vorname in der Zeile un¬ 


ter dem Namen stehen, was nicht beab¬ 
sichtigt ist. Um ihn in die gleiche Zeile 
zu bringen, ist die Verwendung des Se¬ 
mikolons angebracht, das die Wirkung 
des Doppelpunktes in der Weise auf¬ 
hebt, daß auf dem Bildschirm oder 
Drucker keine neue Zeile begonnen 
wird. Das Semikolon hebt nicht das 
Ende des PRINT-Befehls durch den 
verwendeten Doppelpunkt auf: 

PRINT name$;: a= a +1PRINT vor- 
name$ 

Diese Beispiele können übrigens ohne 
Zeilennumerierang eingegeben und in 
ihren Effekten überprüft werden. Nur 
wenn sie mit einer Nummer versehen 
werden, werden sie an entsprechender 
Stelle in unser Beispielprogramm ein¬ 
gefügt, was hier allerdings nicht ge¬ 
schehen sollte. Wir können im Zusam¬ 
menhang mit dem PRINT-Befehl noch 
ein weiteres Zeichen benutzen, um eine 
andere Wirkung zu erzielen, das 
Komma: 

PRINT, Name$, vorname$ 

Man sieht, das Komma bewirkt ein 
Einrücken von jeweils fünfzehn Zei¬ 
chen nach rechts. Mit dem Komma 
kann man auf diese Weise TABs set¬ 
zen. Diese Tabulatorstellungen sind je¬ 
doch nicht immer passend und ange¬ 
bracht. Will man andere Tabulatorstel¬ 
lungen benutzen, kann man dieses mit 
einem anderen Kommando erreichen. 

PRINT TAB(3); name$; TAB(27); vor- 
name$ 

Hiermit kann man den Ausdruck an be¬ 
liebige Stellen der Zeile bringen. Es ist 
zu berücksichtigen, daß in der norma¬ 
len Einstellung 90 Zeichen vorhanden 
sind. Wird in den Tabulatorstellungen 
diese Zahl überschritten, erfolgt der 
Ausdruck in der nächsten Bildschirm¬ 
zeile! 

Zum Abschluß dieser Ergänzungen 
soll noch auf die Formatschablone ein¬ 
gegangen werden: 

PRINT TAB(5) USING“ # # # # # #, 

. # #DM"; 1345.17: PRINT TAB(5) 
USING" ######,.## “ 3 

Hier wird die Zahl (auch eine Variable 
ist möglich) in eine Schablone einge¬ 
fügt, indem die Tausender durch Kom¬ 
ma von den Hundertem getrennt wer¬ 
den (wenn man auf das Komma vor 
dem Punkt verzichtet, erfolgt die Tren¬ 
nung nicht). Der zweite Teil der Zeile 
zeigt, daß die Zahl 3 richtig unterge¬ 
ordnet wird. Diese Schablone ist wich¬ 
tig, wenn man Tabellen, Zahlenkolon¬ 
nen am Bildschirm ausgeben will. Der 
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Schablone kann jede beliebige Be¬ 
zeichnung beigegeben werden: DM, 
kg, “ usw. Eine weitere interessante 
Wirkung ergibt sich durch folgende 
Schreibweise: 

PRINT US ING“ ######.##“ 
; 64; 3.56; 77.3 

Die einmal vorgegebene Schablone gilt 
für alle aufgeführten Zahlen, so daß 
man mit der einmaligen Anweisung 
eine vollständige Tabelle konstruieren 
kann. Sollen mehrere Formatschablo¬ 
nen in einer Zeile verwendet werden 
oder nach der Formatschablone ein an¬ 
derer Ausdruck erfolgen, ist darauf zu 
achten, daß nach der Verwendung je¬ 
der Formatschablone erneut eine 
PRINT-An Weisung gegeben wird, 
z.B.: 

print using “ # # a;: print vorname$ 

Die Fehlermeldungen bei Nichtbeach¬ 
tung können nervenaufreibend wirken, 
wenn man im Handbuch vergeblich 
nach Hinweisen sucht. 

Besonderheiten des INPUT- 
Kommandos 

Nun zu den Erläuterungen zum IN- 
PUT-Befehl. An unserem Beispielpro¬ 
gramm fallt auf, daß INPUT ein Frage¬ 
zeichen produziert. Das ist ein Hinweis 
darauf, daß der Rechner eine Eingabe 
nachfragt. Wenn wir nur INPUT ein¬ 
geben, erscheint das Fragezeichen. 
Wir wissen zwar, daß eine Eingabe er¬ 
forderlich ist, können jedoch nicht (bei 
unbekannten oder lange unbenutzten 
Programmen) wissen, welche Art von 
Eingabe erforderlich ist. Deshalb ha¬ 
ben wir in unserem Programm dem IN¬ 
PUT eine Information in Form einer 
Zeichenkette beigegeben: 

INPUT “Name name 

Manchmal wirkt es störend, wenn ein 
Fragezeichen produziert wird, und wir 
würden gerne darauf verzichten, was 
durch den Ersatz des Semikolons durch 
ein Komma erreicht wird: 

30 INPUT “ Vorname: “, vomame$ 

40 INPUT “Name: name$ 

50 INPUT “Straße: ", strasse$ 

60 INPUT “Piz Ort: ", ort$ 

Weiterhin wurden die Zeichenketten 
verändert: gleiche Länge, mit Doppel¬ 
punkt versehen. Dieses ergibt, wenn 
wir diese Zeilen, mit den entsprechen¬ 
den Nummern versehen, in unser Pro¬ 
gramm einbauen, eine ansprechende 
optische Wirkung. 


Man könnte die erforderlichen Einga¬ 
ben auch mit einer einzigen INPUT- 
Anweisung erhalten: 

INPUT " Vorname, Name, Straße, Piz- 
Ort:“ , vomame$, name$, strasse$, 
ort$ 

Hier brauchte man weniger Platz und 
könnte die Eingabe schneller vorneh¬ 
men. Es ist darauf zu achten, daß auch 
bei der Eingabe die einzelnen Informa¬ 
tionen mit Kommata abgetrennt wer¬ 
den müssen. Die richtige Reihenfolge 
ist einzuhalten. Vergißt man die Einga¬ 
be eines Strings, kommt die Fehlermel¬ 
dung REDO FROM START (da capo; 
das Ganze von vom), und man wird 
durch die Wiederholung der fehlerhaft 
bedienten Anweisung zur Korrektur 
aufgefordert. Die erste Form ist die si¬ 
cherere, bei der weniger Fehler Vor¬ 
kommen können. Deshalb ist sie eher 
zu empfehlen. 

Vermeidung von Fehleingaben 

durch Benutzer 

Beim Programmieren muß immer dar¬ 
auf geachtet werden, daß Fehleingabe¬ 
möglichkeiten durch das Programm 
selbst vermieden werden. BASIC ach¬ 
tet selbst in dem dargestellten Fall dar-'- 
auf, daß die erforderliche Anzahl der 
Strings auch eingegeben wird. Wenn 
man statt einer Zeichenkette eine Zahl 
eingäbe oder eine Zahlvariable mit ei¬ 
ner Zeichenkette belegte, käme eben¬ 
falls die REDO FROM START-Mel- 
dung als Auffordemng zur Korrektur. 
Bei anderen Fehleingaben ist dieses 
nicht der Fall. Haben wir in Zeile 20 
versehentlich eine Null eingegeben — 
durch vorschnelles Betätigen der RE- 
TURN-Taste kann dieses geschehen 
—läßt sich unser Programm, wie zu 
Beginn unserer Programmierungskün¬ 
ste, nur noch mit der Notbremse stop¬ 
pen, weil a an der Stelle der ersten 
Überprüfung immer schon den Wert 
eins hat, also die Bedingung gleich b zu 
sein, niemals erfüllt! Schade um die 
-zig Etiketten, die auf diese Weise ver¬ 
sehentlich bedruckt sein können. Das 
muß durch das Programm selbst ver¬ 
hindert werden. Wir bauen eine Siche¬ 
rung ein: 

25IFb = 0 THENPRINT “Fehler!!!“: 
GOTO 20 

Jetzt kann man unbesorgt eine Null als 
Zahl oder durch RETURN eingeben. 
Durch diese IF-THEN-Abfrage schüt¬ 
zen wir uns vor Fehleingaben. 

Eine weitere ärgerliche Konsequenz 
könnte dadurch entstehen, daß wir bei 


den übrigen Daten einen Fehler einge¬ 
geben haben, z.B. den Namen falsch 
geschrieben. Dieses merken wir erst, 
wenn die RETURN-Taste betätigt 
bzw. der Druck schon angelaufen ist. 
Hunderte von Etiketten könnten so in 
den Papierkorb wandern. Deshalb bau¬ 
en wir auch nach Zeile 60 eine Siche¬ 
rung in unser Programm ein: 

62 PRINT: INPUT “Sind alle Angaben 
richtig? (j/n) ", antwort$ 

64IF antwort$ = “j“ or antwort$= 
“J“ THEN GOTO 70 ELSE GOTO 30 

Durch diese beiden Zeilen gewinnen 
wir Sicherheit: In Zeile 62 wird eine 
Bestätigung bzw. Verneinung gefor¬ 
dert. In Zeile 64 wird überprüft, wel¬ 
che Antwort gegeben wurde. Wenn 
eine Bestätigung in der Form eines j 
oder J erfolgt, wird in Zeile 70 mit der 
normalen Programmausführung fort¬ 
gefahren (THEN GOTO 70). Ist dieses 
nicht der Fall, springt das Programm 
zum Beginn der Abfrage in Zeile 30 zu¬ 
rück (ELSE GOTO 30). Bei der Betäti¬ 
gung einer beliebigen Taste - ausge¬ 
nommen j/J — erfolgt ebenfalls dieser 
Rücksprung. Unser ergänztes Pro¬ 
gramm ordnen wir wieder neu mit RE- 
NUM und speichern es als neue Ver¬ 
sion unter dem Namen “ÜBEN-4“ auf 
Diskette ab. 

Wir haben hier mit der Möglichkeit des 
INPUT-Befehls und der IF-THEN-Ab¬ 
frage Fehlbedienungen ausgeschlos¬ 
sen. Dabei sahen wir, daß man die IF- 
THEN-Abfrage durch das OR noch er¬ 
weitern kann. Ein Benutzer könnte 
nämlich statt der Eingabe des Klein¬ 
buchstabens j den Großbuchstaben ein¬ 
gegeben haben. Deshalb wird abge¬ 
fragt, ob es sich um den einen oder an¬ 
deren gehandelt hat. Beachten muß 
man, daß man nicht einfach die Form 
>if antwort$ = “j“ or “J“< verwen¬ 
det, sondern daß die Variable nach dem 
OR erneut in eine Beziehung zum 
Großbuchstaben gesetzt wird (if 
antwort$="j“ OR antwort$= “J“). 

Die Wahl verschiedener 
Möglichkeiten 

Bevor wir zum Schluß dieser Folge den 
Rechner ausschalten, wollen wir noch 
unsere verschiedenen Versionen zu¬ 
sammenbringen, denn wir haben jetzt 
die Möglichkeit, Anschriften auf dem 
Bildschirm oder auf dem Drucker aus¬ 
zugeben. Diese Wahl sollte innerhalb 
des Programms möglich sein. Dazu 
nehmen wir unsere letzte Version 
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BEN-4" und ändern zunächst die 
^ rmationszeile 10 und fügen weitere 
. en ein: 

- . IS PUT “Dieses ist ein Programm 
r Ausgabe von Anschriften aufMoni- 

' r "der Drucker. Treffen Sie bitte Ihre 
•O hl. (M/D) wahl$ 

IF wahl$— “m“ or wah!$= “M“ 
r A ahl$— "d “ or wah/$= “D“ then 

e en 20 

- ’J PRINT “Fehler!!! GOTO10 75IF 
■uh!$— “m“ or wahl$= “M“ THEN 
GOTO 85 

'5 PRINT vorname$; “ name$: 
PRINT strasse$: PRINT ort$: PRINT 

In Zeile 10 fügen wir eine Variable 
v\ahl$) ein, die wir in Zeile 75 zum al- 
:ernativen Vorgehen verwenden kön¬ 
nen. Dort wird, wenn die Monitoraus¬ 
gabe gewählt worden ist, die Zeile 80 
mit den LPRINT-Anweisungen über¬ 
sprungen — also der Drucker nicht an¬ 
gesteuert — und in Zeile 85 die Ausga¬ 
be auf dem Monitor vorgenommen 


wurde. Wählen wir in Zeile 10 die Al¬ 
ternative ’Drucken’, so werden nach 
Zeile 75, deren Anweisung nach dem 
THEN in diesem Fall als unzutreffend 
ignoriert werden, die LPRINT-Anwei¬ 
sungen der Zeile 80 realisiert. Danach 
erscheint die Anschrift nochmals auf 
dem Monitor, da nach Abarbeitung der 
Zeile 80 die Zeile 85 angesteuert wird. 
Will man die Monitorausgabe gänzlich 
vermeiden, müßte man an das Ende der 
Zeile 80 den Befehl GOTO 90 setzen. 
Auf diese Weise wird die Ausführung 
der Befehle in Zeile 85 (Monitorausga¬ 
be) unterbunden. 

Wir sind zum Ende der zweiten Folge 
unserer Einführung in das Mallard- 
BASIC gelangt. Im Gegensatz zum 
Ende des ersten Teils haben wir jetzt 
bereits ein einigermaßen sinnvoll zu 
nutzendes Programm, in das Routinen 
eingebracht wurden, die Fehleingaben 
vermeiden und alternative Vorgehens¬ 
weisen der Datenausgabe ermöglichen. 
Daneben sind Aspekte der Bildschirm- 
ausgabc vorgestellt worden. Interes¬ 
senten könnten sich jetzt damit be¬ 


schäftigen, eine weitere Routine einzu¬ 
bauen, die einen Abbruch des Pro¬ 
gramms ermöglicht, d.h., eingegebene 
Daten nicht zum Ausdruck gelangen zu 
lassen. 

In der nächsten Folge werden weitere 
Veränderungen und Erweiterungen 
vorgestellt: der Aufbau und die Ver¬ 
zweigung von Programmen, weitere 
Möglichkeiten zur Vermeidung von 
Fehlfunktionen, die Verwendung von 
gespeicherten Daten und nicht zuletzt 
die ansprechende Gestaltung der Bild¬ 
schirmdarstellung . 

(Friedhelm Sauerländer/me) 


Hinweis: 

Das Programm 'ÜBEN-1.BAS'aus dem ersten Teil des 
Kurses finden Sie lauffähig auf der DATABOX zu die 
sem Heft 


DISKETTENLAUFWERKE 

Qualitätslaufwerke von NEC oder TEAC anschlußfertig für 
Schneidercomputer, 2x80 Spuren, 1 MB unformatiert, 
inkl.: Kabel, Netzteil, Metallgehäuse 

CPC 830 KB 348.- 


Anschlußfertige Diskettenlaufwerke, 830 KB form Kapazität 
unter CP/M, inkl. DiskPara und MSCopy, lieferbar in 3,5“ (348,-) 
oder 5,25“*Ausführung (398,-). 

Auf beliebigen Zweitlaufwerken ste¬ 
hen bis zu 830 KB (form., CP/M) 
zur Verfügung. Verarbeitung von fast 
allen Fremdformaten. 

MsCopy (Aufpreis) 20.- 
Siehe Tests in Schneider Aktiv 2/87. c’t 5/87. PC Intern. 6/87, 
CPC Mag. 4/87. Happy Comp. 4/87,8. M&T Schneider Sonderh. 


DiskPara 

79.- 


J0YCE 


Anschlußfertige Dis¬ 
kettenlaufwerke 3,5": 

2x80 Spuren, 1 MB, 
problemloser Anschluß 
5,25": mit eigenem Netzteil 
MsCopy 49.-, Aufpreis 5,25" 40/80 Track schaltbar für MsCopy 20.- 

PC 1512 und 1640 


398.- 


Anschlußfertige Diskettenlaufwerke 720 KB 


3,5”: 298.- 


Festplattenkit 30 MB 678.- 

inkl. Lüfter, deutscher Einbauanleitung und kompl. Einbausatz 

Speichererweiterung 2 MB 248.- 

EMS-kompatibel, 0 KB Ram. in 256 KB Schritten bestückbar 

Frank Strauß Elektronik 

St. Marienplatz 7 6750 Kaiserslautern Tel. 06 31 /1 62 58 

3ei Bestellung bitte unbedingt genaue Systemkonfiguration angeben. 


X-Laufwerk für CPC 464/664/6128 

Das X-Laufwerk isl ein Systemlaulwerk, das ansielte eines 3“-Zweillaulwerks am CPC 664/6126 mit eingebau¬ 
tem oder am CPC 464 mil zusätzlichem 3"-Controller betrieben wird Das X-DDOS-Betriebssystem wird zusam¬ 
men mit einer EPROM-Karte an den CPC abgeschlossen 

• Die RAM-Belegung ist nahezu 100% kompatibel zu AMSDOS 

• Es kann softwaremäßig zwischen X-DDOS und AMSDOS umgeschaltet werden 

• Es werden Anpassungsprogramme für CP/M 2 2 & CP/M Plus mitgelieferl 

• Die CP/M Plus-Anpassung ist auch aut einem CPC 464/664 mil 64 KByte- 
dk'troniks-Speichererweiterung lauffähig. 

• Die 224-KByie-EPROM-Karte hat bei installiertem X-DDOS noch eine Resl- 
kapazität von 208 KByte 

• Damit X-DDOS auch in beliebigen anderen EPROM-Karten lauftähig isl, wurde 
völlig aut einen Kopierschutz verzichtet 

• Als LOW-COST-Lösung beim CPC 464 kann das X-DDOS-EPROM auch einzeln 
bezogen und direkt gegen das AMSDOS-ROM ausgetauscht werden 

X-DDOS EPROM, Software & Beschreibung 99,- 0M 

EPROM-Karle, X-DDOS, Software 8 Beschreibung 239,- 0M 

3V 2 "-X-Lautwerk. EPROM-Karte, X-DDOS, Softw. & Besch.-. 615,- 0M 

5 l / i ".X-Lautwerk, EPROM-Karte, X-DDOS, Softw & Beschr. 615,- 0M 

Universeller EPR O M-Pro qrammer 4003 für Schneider 

PC & CPC 464/664/6128 

• Programmiert alle gängigen EPROM- und 
EEPROM-Typen (z B 2716, 27C16 2732, 2732A, 
27C32. 2750, 2764, 2764A, 27C64, 27128, 2712BA 
27C128,27256,27C256,2508,2532.2564 X2804A 
X2816A, X2864A ..) 

• Menugesteuerlo Sollware aul Cassolte/Dlskelto 

• 32 Kßyle Irol für EPROM-Daten (Brennen des 27256 
ohno Nochladen) 

• Kern Umschalten, Stecken oder Loten nötig 

• Prograrnmiorspannungen wetdon im Gerflt erzeugt 

• Verbindung zum Rechner über Flachbandkabel und 
Ime'face-Karie (CPC-Version mit durchgeführtem 
Expansionsport) 

• Rote und grüne LED zur Belriebsartenanzelge 

• Komplett mit 28potigem Texttool-Sockel 

CPC-464/664 Fertiggeräl DM289,50 Bausatz DM239,- 
CPC-6128 Ferliggeräl DM319,50 Bausalz DM269,- 
PC-1512-Fertiggeräl 0M 399,50 Bausatz DM349,- 

• Aufpreis für CPC-Sollware auf 3''-Disketle stall Cassetie DM 15,- • 



EPROM-Karte 224 


e für alle CPC 


• Für die EPROM-Typen 2764. -128, -256 

• ROM-Nummern 0-15 frei wählbar 

• 7 Sockel 

• Bei 27256 zwei ROM-Nummern pro Sockel 

• Durchgefuhrler Expansionsporl 

• Software zum automatischen Erstellen von Programmodulen (Basic und BIN Dateien) 

Ferliggeräl für CPC 464/664 DM145- Fertiggeräl für CPC 612B DM169,- 

Modul Software auf S'-Diskelle DM 95,- 


Zubehör für EPROM-Karten 


EPROM 2764 DM 7,50 Maxam-EPROM DM 124,- Protext-EPROM 
EPROM 27128 DM8,50 Alpha-ROM 0M 35,- Ulopia 

EPROM 272S6 0M 11,50 Tirne-ROM (batleriegepulferte Echlzeiluhr) + 

DOBBERTlfl 


DM 124,- 
DM 94,- 
EPROM DM 135,- 


GmbH 


Industrie-Elektronik 

Brahmsstraße 9,6635 Brühl, Telefon 06202/71417 
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TIPPTOP 

_ • • 

Das Ubungsprogramm zum Zehnfinger- 
Blind -und-Schnellschreiben für JOYCE 

Manche gewiefte Tastenjongleure, reaktionsschnell und mit allen Wassern 
gewaschen, suchen noch immer mühsam auf der Tastatur ihres Computers 
die Buchstaben zusammen und benutzen lediglich zwei von zehn Fingern 
dazu, Texte oder Programme auf den Bildschirm zu zaubern. Dabei könn¬ 
ten sie Stunden, gar ganze Nächte damit verbringen, hinter die Geheimnisse 
des neuen Spieles zu kommen, ein Programm lauffällig zu stylen oder ein¬ 
malige Gedanken geordnet auf Diskette zu schreiben. Dabei erfordert es 
nicht viel Mühe, nur ein wenig Ausdauer, um Eingaben routinierter zu be¬ 
werkstelligen. 


Dem Mangel an Perfektion abzuhelfen 
und den geplagten Textverarbeiter und 
Programmierer zu befähigen, ’blind’ 
und schnell mit zehn Fingern die Ein¬ 
gaben in sein unentbehrliches Spiel¬ 
zeug und Arbeitsgerät zu hämmern, 
soll Ziel und Aufgabe des Lempro- 
grammes ’TippTop’ sein. Nur keine 
Berührungsängste! Wer glaubt, er ler¬ 
ne es nie, wird nach kurzer Übungszeit 
seine Meinung ändern. Fingerfertig¬ 
keit ist eine Frage des Trainings. War¬ 
um nicht einmal die Tipproutinen 
üben, anstatt mit ’Batman’ oder ’Head 
over Heels’ zum Xten Mal in eine 
Sackgasse zu laufen? Schon nach weni¬ 
gen Trainingsstunden bemerkt der Ler¬ 
nende die erworbene Routine und 
schreibt flüssiger. Wer will, findet hier 
auch den Einstieg in das für manche 
Berufe notwendige Schnellschreiben. 
Wir beginnen mit der Grundhaltung 
(siehe Bild 1). Die Hände tasten nicht 
zwischendurch sündhaft auf dem Knie 
der Freundin (oder des Freundes) her¬ 
um, sondern bleiben brav auf der Ta¬ 
statur liegen. Dabei ruht der linke Zei¬ 


gefinger auf dem ’F’, der andere auf 
dem ’H’. Die anderen Finger jeder 
Hand liegen locker und unverkrampft 
auf den Tasten daneben. Die Grundta¬ 
sten sind also ’A-S-D-F’ für die Finger 
der linken Hand und ’J-K-L-S’ für die 
Finger der rechten Hand. 

Wichtig ist, diese Ausgangsstellung 
konsequent beizubehalten und nach je¬ 
der Tastenbedienung auf die ’Grundta- 
sten’ zurückzukehren. 

Nicht verzagen, einfach wagen! 

Der linke kleine Finger bedient den 
Buchstaben ’A’, der 3., 2. und 1. Fin¬ 
ger bedient jeweils ’S’, ’D’ und ’F’. 

Der kleine Finger der rechten Hand be¬ 
dient ’ S ’ und zusätzlich ’P’, der 3., 2. 
und 1. rechte Finger bedient ’L’, ’K’ 
und ’J’. Die Zeige- und kleinen Finger 
jeder Hand bedienen zusätzliche Ta¬ 
sten. Die Notwendigkeit wird eileuch¬ 
ten. Der linke Zeigefinger bedient auf 
der Grundlinie das ’F’ und ’G’, der 
rechte Zeigefinger ’J’ und das ’H’. 


Und so geht’s weiter: 

Die Tasten über oder unter den 
’Grundtasten’ werden von den Fingern 
diagonal bedient (Bild 2). Eigentlich 
bedarf das keiner weiteren Erklärung 
mehr. Für den, der es einfach immer 
noch nicht begreifen will, folgt hier die 
komplizierte genaue Anweisung. 

Der Zeigefinger der linken Hand tastet 
nach der ’4’, dem ’R’, dem ’V’, dem 
’F’ und auch nach der ’5’, dem ’T’, 
’G’, und ’B’. 

Der Mittelfinger übernimmt die Tasten 
’3’, ’E’, ’D’ und ’C’, während der 
Ringfinger sich nicht um kostbares 
Geschmeide aus den Grotten eines 
Aventures kümmert, sondern die Keys 
’2’, ’W’, ’S’ und ’X’ bedient. 

Dem kleinen Finger verbleiben die 
übrigen Druckknöpfe an der linken 
Seite und die Finger der rechten Hand 
verfahren in ihrer Abteilung ähnlich. 
Die Leertaste wird übrigens mit dem 
Daumen einer beliebigen Hand be¬ 
dient, und zwar so, daß die anderen 
Finger nicht aus der Grundstellung ge¬ 
raten. Die Taste 'RETURN’ wird 
ebenfalls mit dem rechten kleinen Fin¬ 
ger bedient. 

Zu den Lektionen 

Die erste Übung beginnt mit den 
,Grundtasten’. Hier soll die richtige 
Haltung und der Gebrauch aller Finger 
trainiert werden. Der Lernende schreibt 
die Buchstaben gemäß der Vorgabe 
und achtet auf einen gleichmäßigen 
Rhythmus. Mit jeder weiteren Lektion 
kommen andere Tasten hinzu, bis der 
gesamte Tastaturbereich erfaßt ist. 

Die Kontrollübungen dienen dazu, das 
bisher Gelernte kompakt zu wiederho¬ 
len. Für den mit den Tasten ’ALT- 
FORM’ einschaltbaren Nummem- 
block wird ein separates Übungspro¬ 
gramm noch folgen. 

Nicht mogeln! 

Das Programm achtet auf Fehler. Bei 
falscher Eingabe verharrt der Cursor 
auf dem fehlerhaft eingegebenen Buch¬ 
staben und wartet geduldig auf die kor¬ 
rekte Eingabe. Schluderhaftes Arbei¬ 
ten läßt JOYCE als strenger Lehrer 
nicht durchgehen. Fehler werden kor¬ 
rekt gezählt und zum Schluß angepran¬ 
gert; das heißt, die Fehlerquote wird in 
Prozenten angezeigt. Bei mäßigem Ab¬ 
schneiden (es ist noch kein Meister 
vom Himmel gefallen) besteht die 
Möglichkeit, jede Lektion zu wieder¬ 
holen. 

Mit ’Enter’ kann das Menü aufgerufen 
werden, falls man eine Änderung der 
Eingabe vornehmen will. 
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TASTENZUORDNUNG 


Lin3ce Hand 
4321/1 


A S D F G 


Rechte Hand 
1/1 2 3 4/4 


H JKLÖÄ 


BUd 1: Die Grundstellung der Finger der linken und rechten Hand 


TASTENZUORDNUNG 


Linke Hand 

Rechte Hand 

(4) (3) (2) (1) [1] 

[1] (1) (2) (3) (4) [4] 

1 2 3 4 5 

6 7 8 9 0 B 

Q W E R T 

Z U I 0 P 0 

A S D F G 

H J K L Ö A 

Y X C V B 

i 

X 

K 

LEERTASTE 



Bild2: Diese Tasten müssen von den einzelnen Fingern "bedient’ werden 


TIPPTOP-Tips 

Es folgen einige Tips, die das Training 
erleichtern: 

1. Der Monitor sollte unmittelbar hin¬ 
ter dem Keyboard stehen; 

2. Aufrecht sitzen und die Ellenbogen 
leicht an winkeln; 

3. Die Finger sollen unverkrampft auf 
den Grundtasten liegen, Alkohol als 
Stimulanz möglichst meiden; 

4. Die Finger ein wenig lockern (impo¬ 
niert dem Freund oder der Freundin! 

5. Die Tasten nur leicht antippen (na¬ 
türlich so, daß sie anschlagen); 

6. Die Fingerspitzen, nicht die ganze 
Kuppe einsetzen; 

7. Mit einem gleichmäßigen Rhythmus 
schreiben (zuerst 1 Taste/Sekunde). 

Bei 2 Tasten pro Sekunde ist man geübt 
und kann sich in die Brust werfen; 

8. Die Augen konzentrieren sich auf 
den Monitor und verfolgen das Ge¬ 
schriebene. Nicht auf die Tasten 
blicken! 

9. Eine Lektion solange wiederholen, 
bis sie sitzt. Das ist der Fall, wenn die 


Genauigkeit 98% bei 2 Tasten/Sek. be¬ 
trägt; 

10. Eine Stoppuhr, mit der die notwen¬ 
dige Zeit für jede Lektion gestoppt 
werden kann, sollte zur Hand sein; 

11. Rhythmisch schreiben! Taktvolle 
Musik erleichtert das. 

Lernziel 

Wer diesen Kurs erfolgreich beendet 
hat, wird nach kurzer Gewöhnung auch 
auf anderen Tastaturen ’blind’ schrei¬ 
ben können und das Tippen mit zwei 
jämmerlichen Fingern absoluten 
Nichtskönnern überlassen. 

Fehler in Rechtschreibung und Gram¬ 
matik können allerdings nicht TippTop 
angelastet werden. Zweckmäßig ist es, 
am Anfang jeden Tag mindestens eine 
Stunde lang zu üben. Die ungeschick¬ 
ten Finger müssen sich erst an die an¬ 
dere Haltung gewöhnen und das Ge¬ 
hirn das neue Programm Zeile für Zei¬ 
le speichern. Nur mit Übung und Fleiß 
erringt man einen Preis. Der aber ist 
dann Tipptop. (Bruno Melchert/me) 


Ukt. i. 'CrundUstn' 


ja *1 öd als <11 lös tu las das falls allda ja das säd als 
ja allda da falls iid das als las all fad lös falls ja «1 ja 
ja da äd als allda falls das lad fad l«s öd da sad as allda 
k. alk sölk fäla kül klada kals laks klaks daUc flak alf af 


Jtdf limt exakt nackschreibrn und tickt auf die Tastatur sehen! 
m Ende jeder leihe letirn einseben. 


Bild 3: Hier sind wir mitten in der ersten Lektion... 


Hinweis: Dieses Programm arbeitet unter Mallard-BA- 
SIC. Die links neben dem Listing stehenden spitzen 
Klammern werden nicht abgetippt: dies sind die Prüf- 
summen fiir den CHECKSUMMER aus JOYCE Son¬ 
derheft 1/87. Die Sonderzeichen (1/4) und (1/2) ent¬ 
standen beim Ausdruck; sie stehen fiir die französi¬ 
schen Anführungszeichen (») und («) und müssen mit 
(EXTRA-K) bzw. (EXTRA-H) eingegeben werden. 
Nach dem Abtippen unbedingt mit SAVE " TIPPTOP “ 
abspeichern! 

Start des Programms; 

Unter CP/M: A > BASIC TIPPTOP 
Unter BASIC: RUN “ TIPPTOP “ 


LISTING >TIPPTOP <, REMARK = > REM<. 

<6B> 100 GOSUB 4050: 

<31> 110 GOSUB 180: 

<1B > 120 : 

<4B> 130 answ*r$=INKEY$: IF anawerj*'"' ,THEN GOTO 130 
<63> 140 IF answ*r$="A" OR an«war$*"a" THEN GOTO 360 
<93> 150 IF answer$="L” OR «ntw«r$=“1" THEN RUN 1010 
<37> 160 GOTO 130 
<37> 170 END 
<30> 180 : 

< 38 > 190 PRINT CLS$ 

<15> 200 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 

< 19> 210 PRINT''.... QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ 

QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQ“ 

< 75> 220 PRINT"_qq********************************* 


*••*•*•****••****•**••***••***•*••* ****QQ” 

<12 > 230 PRINT”.... QQ****************************** TI 
ppTop «•*•******•****•**«*•*«««*«*•*•**00 

< 4> 240 PRINT”.... QQ****************** 2ehnf1nger-BI1 

ndschrelb-L«rny»t«m *******************QQ" 

< 69 > 250 PRINT".... QQ*************************** Joyce 

-Teetetur *****************************00" 

<83> 260 PRINT".... QQ********************************* 
***••••*•*••**••*••***•*•**•****••****•00" 

<37> 270 PRINT"_ QQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQQOQOQQQQQQQQO 

QQQQQQQQQQQQQQQQQQOQQQQQOQOQOQQOQQQQQQQQQ" 

< 79 > 280 PRINT FNscraan$(33,13,”B1tte ei noeben 

<56> 290 PRINT FNscraan$(30,16,"‘A’ für Anweisungen") 

<86> 300 PRINT: PRINT TAB<31) "'L' für Lektionen” 

<41> 310 PRINT:PRINT"Anweisungen unterbrechen: 1 EXIT 


FIBUPLAN - Buchführung 
für CPC 464/664/6128 

Dieses Programm erleichtert eine Buchführung in vielen 
Punkten. Die Bedienung ist dank den komfortablen Eingabe¬ 
masken und der Menuesteuerung sehr einfach, 
o automatische MwSt-Berechnung mit Steuerschlüssel 
o Steuerschlüssel 0, für Buchungen ohne MwSt 
o 60 definierbare Konten mit 4-stelligen Nummern 
o Ausdruck von Grundbuch und Kontenblättern 
o bequem mit einem Laufwerk zu nutzen 
o FIBUPLAN 3“ Diskette incl. Anleitung nur 148,- DM 
Versand p. Vorkasse (portofrei), Nachnahme (zzgl. 5 DM) 
Fordern Sie unsere aktuelle Info an 

VAN DER ZALM-SOFTWARE 

Elfriede van der Zalm, Software-Entwicklung & Vertrieb 
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3, Tel. 0 44 61/55 24 


JOYCE-Info Sommer 88 


Aus dem Inhalt: 

• neue Software für alle Gewerbetreibende 

• kostenloser Softwaretest 

• JOYCE Umtauschaktion 

• Individualsoftware 

• Wochenend-Telefonservice 

• u.v.m. 

Postkarte oder Anruf genügt: 



Othestr. 1, 5275 Bergneustadt, Telefon: 02261/44887 
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<61> 320 PRINT 
<75 7 330 RETURN 
<30> 340 PRINT CLS$ 

< 8> 350 PRINT:PRINT:PRINT 

< 88 > 360 PRINT". GEBRAUCHSANWEISU 

N G" 

<48 > 370 PRINT 

<46> 380 PRINT"D1# Finger jeder Hand liegen locker und 
unverkrampft auf" 

<60> 390 PRINT"sogenannten ' Grundtasten Wichtig Ist 
, diese Ausgangs-" 

< 5) 400 PRINT"stel1ung konsequent beizubehalton und na 

ch jeder Tasten-. 

< 8> 410 PRINT"bad1enung auf die 'Grundtasten' zurückzu 

kehren. 

<30> 420 PRINT"D1e Grundtasten sind 1 A-S-O-F ' für die 
Finger der linken" 

<11> 430 PRINT"Hand und ’ J-K-L-ö ' für die Finger der 
rechten Hand." 

< 66> 440 PRINT 

< 32 > 450 PRINT”. Linke Hand. R 

echte Hand":. 

< 15 > 460 PRINT". 4 3 2 1/1. 1 

/I 2 3 4/4" 

<90> 470 PRINT". .. - 


< 31 > 
<50> 

< 79 > 

< 58 > 

< 8 6 > 


480 PRINT". A S D F G. 

J K L ö Ä". 

490 PRINT". WEITERE ANWEISUNG 


H 


500 PRINT" 

510 PRINT"Dle Tasten über 
Sten ' werden von den". 
520 PRINT"entsprechenden 


oder unte 
Fingern dl 


r den 
agonal 


Grundta 


bed 


ent. 


< 42 > 530 PRINT 

<59 7 540 PRINT "... Linke Hand. 

. Rechte Hand" 

<40> 550 PRINT "(4) (3) (2) (1) Alü . All) 

(1) (2 > (3) (4) Ä4Ü" 

< 65 > 560 PRINT " 1.. 2.. 3.. 4.. 5. 6. 


. 7.. 8.. 9.. 0. ß" 

< 13> 570 PRINT ". Q.. W.. E.. R.. T. Z 



. . 

. . I. 

0. . 

P. ü" 



< 31 > 

580 

PRINT 

" 





H. . 






< 4 7 > 

590 

PRINT 

"... 

V. . X. 

. C. . V 

. a. 


N . 

M. . 


. -“ 



< 7 7 > 

600 

PRINT’ 





< 3 9 > 

610 

PRINT 





< 9 2 > 

620 

PRINT' 

Die 

Leertaste wlrd 

mit einem Daumen bedl 


ent 






<43 7 

630 

PRINT 





< B4> 

640 

INPUT' 

WEITER MIT 

'ENTER' 

;x* 

< 35 > 

650 

PRINT 

CLS$ 




<89> 660 PRINT "Die Zeige- und kleinen Finger jeder Han 
d bedienen zusätzlich" 

<97> 670 PRINT "Tasten. Der linke Zeigefinger bedient a 
uf der Grundlinie das " 

< 6> 680 PRINT F ’ und ' G ' , der rechte Zeigefinger 

‘ j ' und das * H '," 

<96> 690 PRINT "Aus der Grundhaltung der Finger wird dl 
a Bedienung der an-, " 

<53> 700 PRINT "deren Testen deutlich." 

<81 > 710 PRINT RETURN ' wird mit dem rechten kleinen 
Finger bedient." 

< 42 > 720 PRINT 

<63> 730 PRINT "ZU DEN LEKTIONEN" 

<46> 740 PRINT 

<85> 750 PRINT "Die erste Übung beginnt mit den ' Grund 
testen '. Hier sol1" 

<60> 760 PRINT "die richtige Flngeretellung und der Geb 
rauch aller Finger ” 

<81> 770 PRINT "trainiert werden. Mit jeder weiteren Le 
ktlon kommen andere" 

<41> 780 PRINT "Tasten hinzu, bis der gesamte Tastaturb 
erelch erfaßt ist. " 

<24> 790 PRINT "Die KOntro11übungen dienen der Wiederho 
1ung." 

<39 > 600 PRINT 

<2Q> 810 PRINT "Das Programm achtet auf Fehler. Bel feh 
lerhafter Eingabe" 

<21> 820 PRINT "verharrt der Cursor auf dem falsch eing 
egebanen Buchstaben" 

<11> 830 PRINT "und wartet auf die korrekte Eingabe. Fe 
hier werden gezählt." 

<87 7 840 PRINT “Damit wird sch 1uderhaftes Arbeiten unmö 
glich." 

< 49 > 850 PRINT 

<54> 860 PRINT "Nsch dem Ende der letzten Reihe und nac 
h dem letzten ' Return 1 " 

<187 870 PRINT "wird die Fehlerquote ln Prozent angezel 
gt. Es besteht dann die" 

<37> 880 PRINT "Möglichkeit, die Lektion zu wiederholen 
Oder zur nächst folgenden" 

<51> 890 PRINT “Lektion welterzuschalten. Mit ' Enter ' 
wird das Menue aufgerufen" 

<89> 900 PRINT "und auf dem Bildschirm angezeigt." 

< 42 > 910 PRINT 

<17> 920 INPUT”WEITER MIT 'ENTER'";X$ 

< 34> 930 PRINT CLS$ 

< 48 > 940 PRINT 


<42> 950 PRINT " Oie Augen konzentleren sich auf den Mo 
nltor und v«r ( olg«n das" 

< 64 > 960 PRINT " Geschriebene. Nicht auf die Tasten bl 1 

cken!","" 

<95 > 970 PRINT " Eine Lektion solange wiederholen, bis 
sie sitzt. Das ist der" 

< 83 > 980 PRINT " Fall, wenn die Genauigkeit 98* bei 2 T 

asten/Sek. beträgt." 

< 31> 990 INPUT“W£ITER MIT 'ENTER'";X$ 


< 5 > 

1000 

GOTO : 

1010 



<977 

1010 

GOSUB 

1270: 



<29> 

1020 

GOSUB 

1310: 



< 73 > 

1030 

GOSUB 

1430: 



< 61 > 

1040 

GOSUB 

1490: 



< 77> 

1050 

GOSUB 

1610: 



< 8 > 

1060 

GOSUB 

1720: 



<27> 

1070 

A . 

IF 1#tter$=CHR$(27) THEN 

1etter$="": GOTO 

110 

< 5 > 

V . 

1080 

GOSUB 

2070: 



< 26 > 

1090 





<387 

1100 

PRINT 

FNacreen$(2l,28,". 

Wollen Sie diese 

Übu 


ngen 

wiederholen (u/N) ?.. ") 



<867 

1110 

PRINT 

TAB(22) ". (J=W1aderholung, Nafolgande 


Lektion, M=Return zum Menue).. 

< 5 > 1120 answer$=lNK£Y$: IF answer$="" THEN GOTO 1120 

< 20 > 1130 IF answer$=CHR$(27) THEN RUN; 

< 0> 1140 IF answer$='j' OR answer$="j" THEN GOTO 1050 
<167 1150 : 

<31> 1160 IF exercise <> 30 THEN GOTO 1190 

< 35 > 1170 IF answer*="N" OR answer$="n" THEN GOTO 2170: 

< 25 > 1180 : 

< 33 > 1190 IF anawer$<>"N" AND answer*<>"n" THEN GOTO 12 

30 

<47> 1200 exsrclse=exercise+1: 

< 36 > 1210 GOSUB 1550: GOTO 1050: 

< 9 > 1220 : 

< 8> 1230 IF answir$="M" OR answer*="m" THEN GOTO 1020 

< 46 > 1240 GOTO 1120 

< 65 > 1250 END 

< 2 1 > 1260 : 

< 2 > 1270 GOSUB 4050: 

< 3 ?> 1280 OIM exercise.11ne$(64) 

<10> 1290 RETURN 

< 5 > 1300 : 

< 53> 1310 PRINT CLS$ 

<76> 1320 title*»"******************** Lektionen - Menu 
e *****»*************“:GOSUB 4130 
<74> 1330 PRINT 
<79> 1340 RESTORE 2240 
<12 > 1350 FOR exerclee=l TO 30: 

<30> 1360 GOSUB 1550: 

<22 > 1370 col=10+26*INT((exerc1se-l)/10) 

<58) 1380 row=3+2*(exerc1sa-10*INT((exerclse-1)/IO)) 

< 25 > 1390 PRINT 1nv.en$:PRINT FNscreen*(cd,row,1111#$> 

:PRINT Inv.aua*; 

<37> 1400 next exercise 
<89 7 1410 RETURN 

< 13> 1420 : 

<44> 1430 PRINT FN3crean$(19,28,"Mlt ' Enter 1 zu den A 
nleltungen oder") 

< 56> 1440 PRINT TAB(20); 

<95> 1450 INPUT ;"m1t Ziffer (1-30) Lektion wählen:. ' 


<167 

Return ’ oder ' Enter '";exarc1se 

1460 IF exerclse<1 OR exerc1se730 THEN RUN: 

< 87 

1470 

RETURN 

<317 

1480 


<967 

1490 

RESTORE 2240 

<497 

1500 

FOR exercl se . data=l TO exercl« 

<197 

1510 

GOSUB 1550: 

<377 

1520 

NEXT exerclse.data 

<977 

1530 

RETURN 

<217 

1540 


<40 7 

1550 

READ title* 

<277 

1560 

FOR n=l TO 5 

<267 

1570 

READ exercise.11ne$(n) 

<627 

1560 

NEXT n 

<167 

1590 

RETURN 

<117 

1600 


<127 

1610 

e$="Jede Linie exakt mchschrelben und 


auf die Tastatur sehen!" 

<56> 1620 b$="Am End# Jeder Reihe ' Return ' eingeben." 

< 65> 1630 PRINT CLS* 

<85> 1640 GOSUB 4130: 

<74> 1650 FOR 11 ne.number=l TO 5 

< 5> 1660 PRINT FNscreen$(15,4+3*1 Ine.number,exerclse.1 

1ne$(11 ne.number)) 

< 89 > 1670 NEXT 1 Ine.number 

<11> 1680 PRINT FNscre#n$(15.28,a$) 

< 87> 1690 PRINT TAB(16> b* 

<92> 1700 RETURN 

<16> 1710 : 

<30> 1720 arrors=0: REM set error counter 

< 3> 1730 charactera=0: REM set cheracter counter 
<73> 1740 FOR 11 ne.number=l TO 5 

< 36 > 1750 11ne*»exerc1se.11 ne*(11n#.number) 

< 31> 1760 : 

<47> 1770 IF RIGHT*(11ne*,l>=" " THEN 11ne$=LEFT$(11ne* 
,LEN(11ne$)-l): GOTO 1770 

< 37 > 1780 : 

<16> 1790 PRINT FNscreen$(15,5 + 3*1 Ine.number ; 

<15 > 1800 : 

< 34> 1310 FOR 1etter=l TO LEN(11ne$) 
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<:9> 1B2 0 1etter$=lNKEY$: IF 1etter$="" THEN GOTO 1820 
9«> 1030 charjctors=ch»racterstl 
<90> 1840 IF letter$=CHR$(27> THEN G0SU8 2030: GOTO 188 

0: 

■36> 1850 PRINT FNscreeni(14+1etter,5 + 3*11 ne.numbe r ,1et 
t«r$) ; 

<88> 1860 answ*r$ = INKEY$: IF answerjo"" THEN GOTO 1860 
<33> 1870 IF 1 etter$< >MID$(1ino$,letter,1) THEN GOSUB 1 
980: GOTO 1820: 

< 7> 1880 NEXT letter 

<31> 1890 IF letter$=CHR$(27) THEN GOTO 1950: 

<17 > 1900 : 

<17> 1910 letter$=INKEY$: IF l#tt*r$='"' THEN GOTO 1910 
<93> 1920 characters=characters+l 

<36> 1930 IF 1etter$=CHR$(27) THEN Hne.number=5: GOTO 
1950: 

<36> 1940 IF 1ette r$ < >CHR$(13 ) THEN GOSUB 2230: GOTO 19 
10: 

< 89 > 1950 NEXT llne.riumber 
<15> 1960 RETURN 

< 38> 1970 : 

<30> 1980 errore=arrora+l 

<15> 1990 charactera=charactera+l 

< 71> 2000 PRINT FNscreenj(14+1 etter , 5 + 3*1 in«.number,"") 

< 82 > 2010 RETURN 

< 6 > 2020 : 

< 36 > 2030 letter = LEN(line$) 

<70> 2040 11 ne.number»5 
<94> 2050 RETURN 

<18> 2060 : 

<66> 2070 PRINT CLS$ 

<33> 2080 proceed$="Ihre Geschwindiflkeit liegt Ober 2 T 
aeten/a.: nüchste Lektion!" 

< 2> 2090 repeet$=”Wlederhole die Lektion bis die Fehle 

rquote auf 2* sinkt." 

< 4> 2100 percent. accuracy = INT<(ehe roter-errors)/charac 

ta rs* 100 ) 

<12> 2110 percent.accuracy$= Ergebnis +STRJ(percent.a 
ccuracy)+"*" 

< 7> 2120 PRINT FNscreenJ(36,24,percent.accuracyS ) 

< 8 7 > 2130 IF percent.accuracy> = 98 THEN PRINT FNscraen$( 

13.25, proceed$) 

<20> 2140 IF percent.accuracy<98 THEN PRINT FNscreen*(l 

7.25, repeatS) 

< 9 6 > 2150 RETURN 
<20> 2160 : 

< 68 > 2170 PRINT CLS$ 

<37> 2180 PRINT FNscreen$( 22,6, "Gratulation, Sie haben 
den Kurs erfolgreich absolviert!") 

<54> 2190 PRINT FNscreen$(8,10, "Warum wollen Sie die L 
aktlon nicht wiederholen?"); 

<33> 2200 PRINT “Sie schreiben noch zu langsam!" 

< 68 > 2210 GOSUB 4220: 

<95> 2220 RUN: REM Neustart 
<13> 2230 : 

< 9> 2240 DATA "Lekt. 1. 'Grundtasten'" 

< BS 2250 DATA "asdf ölkj asdf ölkj fdsa jklö fdsa jklö 

fla Jaf kts dal föd" 

<21> 2260 DATA "ja ad öd als all lös fad las das falls 
allda ja das söd als" 

<45> 2270 DATA "ja allda da falls öd das als las all fa 
d lös falls ja öd Ja" 

<72> 2280 DATA "ja da öd als allda falls das lad fad lö 
s öd da sad as allda" 

<95> 2290 DATA "kö alk sölk föla köl klada kals laks kl 
aks dalk flak alf af" 

< 9 > 2300 DATA "Lekt. 2 - G + H" 

< 3 7 > 2310 DATA "das half sag ja das lag da als das half 

lag das öd da kagas" 

<13> 2320 DATA "fg Jh gf hj fg jh gf hj fgf jhj fgf Jhj 
gfg hjh gfg hjh ghj" 

<94> 2330 DATA "ag öh sg 1h dg kh fg jh ag öh sg lh dg 
kh fg jh gf hj gd hk" 

<71> 2340 DATA "falls jag hag gas sag ölkjhö fag ahf gl 
a föh göf fg öjh gfg" 

<79> 2350 DATA "hagö 1agö dashö jagö ladsö fagö halfö f 
allö hallö flaskö ja" 

<77> 2360 DATA "Lekt. 3 - R,T,Z + U" 

<59> 2370 DATA "frf Juj frf juj frf juj ftf jzj ftf jzj 

ftf jzj frf juj frf" 

< 94 > 2380 DATA "frf gtg juj hzh gtg frf hzh juj frf ftf 

Juj Jzj gtg hzh Juj" 

<45> 2390 DATA "graf gruft trsd zur kur trau zaudö hörz 
a jurta kruz satz tz" 

<45> 2400 DATA "lustö farö hurrzö dallzö gullzö dutzö d 
aftö dastardlzö stzö" 

<31> 2410 DATA "trust dalk Just hark jug saug slz 3aul 
tasök lust trz trutz" 

< 35 > 2420 DATA "Lekt. 4 - E + I" 

< 4 9 > 2430 DATA "ded kik ded klk ded klk ded frf klk fkl 

ded frf klk j 1 h ded" 

• 78> 2440 OATA "der kiu der klu der klu edr 1ku edr 1ku 
edr iku klk ded kik" 

61> 2450 DATA "dir kille feil Jahr seil jetzt adigs si 
lur. fei er Iure lira" 

0> 2460 DATA "guileö fearö hugeö erz tz tiredö fistö 
kissedö drarlzö herö" 

■ 95 > 2470 OATA "häuf 111 heiter kzle drust gilz frau ge 
Ist just tarif fahrt" 

54> 2480 DATA "Lekt. 5 - V + M" 

35> 2490 DATA "fvf jmj fvf Jmj fvf jmj frf fvf juj Jmj 


Aus dem Data Becker-Angebot 

Das Große LOGO-Buch zu CPC und Joyce 

LOGO kann mehr, als Sie denken. LOGO ist heute eine anerkannte 
Sprache bei vielen ehrgeizigen Programmprojekten. Das reicht bis hin 
zur Erstellung von Kl-Programmen. Hier das Buch für CPC- und Joyce- 
Besitzer, die viele Vorteile dieser Sprache kennenlernen wollen. Um nur 
einige Stichworte zu nennen: 

Listenverarbeitung, Prozeduren, Rekursionen, Sortierroutinen, Masken¬ 
generator. 

Nutzen Sie diese Sprache für Ihre eigenen, ehrgeizigen Programm¬ 
ideen. 

410 Seiten Best.-Nr. 417 DM 39,- * 

Das große Joyce-Buch 

Von der Textverarbeitung zum Programmieren - das bietet Ihnen das 
große Joyce-Buch. Hier werden alle Themen abgedeckt, die für Joyce- 
Nutzer interessant sind Spezielle Anwendungen mit LogoScript, Perso¬ 
nalisieren des Systems mit CP/M. Multiplan auf dem Joyce, Uhr in BA¬ 
SIC, Grafikprogrammierung in LOGO und viele andere interessante The¬ 
men warten auf Sie im großen Joyce-Buch. 

418 Seiten Best .-Nr. 418 DM59,-* 


Joyce 


Bücher-Kiste 



Programmierwissen pur im Westentaschenformat 
Führer zum Joyce 

Best.-Nr. 450 DM 29,80* 

Führer zum CP/M 

Best.-Nr. 452 DM19,80* 

Joyce für Einsteiger 

Wer einen Joyce gekauft hat, der möchte schnell und effektiv mit diesem 
Rechner umgehen. Joyce für Einsteiger wird dieser Anforderung voll ge¬ 
recht. Von Kleinigkeiten, wie dem Anschluß des Gerätes oder dem Ko¬ 
pieren der Systemdiskette bis hin zur optimalen Arbeit mit LocoScript fin¬ 
den Sie alles Notwendige. Dazu eine kleine Einführung in BASIC und 
LOGO und natürlich in das Betriebssystem von CP/M-Plus. 

248 Seiten Best.-Nr. 453 DM 29, - * 

Aus dem Franzis Verlag-Angebot 

Den Joyce programmieren 

Der Autor hat es sich zur Aufgabe gemacht, den Joyce als vollständigen 
Computer zu beschreiben. Er vermittelt dem Joyce-Besitzer eine Menge 
interessanter und nicht alltäglicher Kenntnisse. Außerdem ist das Buch 
angefüllt mit Programmlistings, die für den fertigen Einsatz konzipiert 
sind. Aus diesen Listings lassen sich zahlreiche ausgefeilte Programm¬ 
tricks entnehmen. Der Aufbau und die Bedienung des CP/M-Betriebs- 
systems werden ebenfalls für den Joyce-Anwender, der sich nicht mit 
einfacher Textverarbeitung begnügen will, behandelt. Insgesamt stellt 
das Buch eine interessante Programmierliteratur für den technisch inter¬ 
essierten Joyce-Eigner dar. 

ca. 160 Seiten Best.-Nr, 425 DM 38, — * 

D M V - Angebot 

Praktische Textverarbeitung mit Joyce 

Ein Buch/Disketten-Paket. Der Autor Jürgen Siebert zeigt in diesem 
Buch Möglichkeiten der Textverarbeitung auf, die Sie von LocoScript 
nicht erwartet hätten... 

Von der Pike auf werden Sie an den Umgang mit Schablonen und Stan¬ 
dardlayout herangeführt. Einige Abstecher führen Sie anhand anschauli¬ 
cher Beispiele an Textverarbeitung und CP/M (ED/Wordstar) heran. 

Aus dem Inhalt: 

- LocoScript Spezial - Softwaretraining für Fortgeschrittene 

- Fehler im System: Wie rette ich meinen Text? 

- Joyce-Tasteninstailationsdatei für das Programm Wordstar 

- Aleatorische Poetik: Der Computer dichtet 
Auf Diskette: 

Uber 50 Dateien mit Schablonen, Briefen, Postkarten, Serien- 
Rundschreiben, Formularen, Etiketten, Druckbeispielen, Schriften, 
Bildschirm-Installationen uvm. 

Leinen-Hardcover, 207 Seiten, 

3“-Diskette Best -Nr. 401 DM 89, - * 

* Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Bücher berechnen wir für das Inland 
3,- DM bzw. für das Ausland 5,- DM Porto und Verpackung. Bitte benutzen Sie die 
Bestellkarte. 

DMV-Verlag * Fuldaer Str. 6 • 3440 Eschwege 
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< 71» 

< 16» 

< 31 > 
<78> 

< 44 > 

<31> 

< 7 7 > 
<43> 

< 39 > 

< 6 > 

< 41 > 

< 60 > 

< 25 > 

< 68 > 

< 24 > 

< 30 > 

< 18 > 

< 72 > 

< 41 > 

< 34 > 

< 3 7 > 

< 59 > 

< 8 9 > 
<80> 

< 96 > 

< 6 6 > 

< 14» 

< 15» 

< 2 7 > 

< 17» 

< 5 1 > 

< 76 > 

< 39 » 

< 8 6 > 

<41> 

< 76» 

< 92 > 

< 29 > 

< 23 > 

< 1 > 

<41 > 

< 25 > 

< 59 > 

< 39 > 

< 4» 

< 9 5 > 

< 0 » 
< 80 > 

< 32 > 

< 70» 

< 9» 

< 72 > 

< 50 > 

< 51 > 

< 31 > 


frm fvf J1J Jmj fvf" 

2500 DATA "fgf fvf jhj jmj juj jmj frf fvf fgf fvf 
Jhj Jmj fvf jhj Jmj" 

2510 DATA "ver2 mast. drum hieve viele merk live d 
•uver träum jave dam" 

2520 DATA "avöst tramö grat Ist heiss mightö verl1 
z 1 sazö gauve tlmeö" 

2530 DATA "maurltlus malve vast trivial mast malar 
1a vagus vivat azmle" 

2540 DATA "Lekt. 6 - B + N" 

2550 DATA “fvf Jmn fvb jmn fvb jmn ftf fbf jzj Jnj 
fgf fbf jhj jnj gbg“ 

2560 DATA "fvb jmn fvb jmn fvb jmn ftf fbf jzj jnj 
fgf fbf jhj jnj gbg" 

2570 DATA "bast nutz Jeans balg braun narenta bad 
banal braver van bug" 

2580 DATA "tee malnz man lat ln tier uzö Ith isa b 
ester tor buz brauer" 

2590 DATA "ln neural herz zerasfl band boern# naubt 
ö he ring bin nlgerla" 

2600 DATA "Lekt. 7 - Uebung" 

2610 DATA "er las leiser sie darf das er sah alles 
klar er rief lauter" 

2620 DATA "rufe sie leiser hör auf sie er fuhr eil 
Igst hierher sage es“ 

2630 OATA "löse alls auf rufe sie her sei ruhig er 
rief alle kaufe das" 

2640 DATA "er half die freudig seid ruhig sage es 
frei heraus sage ihr" 

2650 OATA "fahre geradeaus es ergriff sie alle seh 
r erledige dieses ja" 

2660 DATA "Lekt. 8 - C + 

2670 DATA "dcd k,k dcd k,k ded k,k dcd fvf k.k jmj 
dcd fvf k,k jmj dcd" 

2680 DATA "ded dcd kik k,k ded dcd klk k,k ded dcd 
klk k,k dcd klk k,k" 

2690 DATA "ach ach ich auch euch noch nicht stecke 
n eckige decken nach" 

2700 DATA "zug tuch wach relchtum welche recht an 
mich schreiben echte" 

2710 DATA "das Ist sehr schade, es wird, wenn es r 
eicht, nicht wachsen" 

2720 DATA "Lekt. 9 - W + O" 

2730 DATA "sws lol sws lol sws lol sws ded lol klk 
sws ded lol klk sws" 

2740 DATA "swe lol swe lol swe lol wse Oll wse Oll 
wse oll sws ded lol" 

2750 DATA “rot tot wort wert wozu roh was wasser w 
Oger voll ostern rom” 

2760 DATA "er wurde pensioniert, sie verspotteten 
ihn, waren Wochentag" 

2770 data "wir kommen oft privat zusammen, es wurd 
e uns empfohlen, gut" 

2780 DATA "Lekt. 10 - X + 

2790 DATA "sxs 1.1 sxs 1.1 sxs 1.1 sxa dcd 1.1 k,k 
sxs dcd 1.1 k,k sxs" 

2800 DATA "sws sxs lol 1.1 sws sxs lol 1.1 sxc 1., 
sxc 1., sws sxs 1.1" 

2810 DATA "fix mixen boxen extrem explosiv exporti 
eren maximal sex hex" 

2820 DATA "wa3 ma aussagt, wird fixiert, wenn alle 
s maximal axakt ist." 

2830 DATA "wir exportieren mehr., als wir Importle 
ren. exakt arbeiten." 

2840 DATA "Lekt. 11 - Q. ♦. P" 

2850 DATA "aqa öpö aqa öpü aqa öpö aqa sws öpö lol 
aqa sws öpö lol aqa" 

2860 OATA "aqw öpo aqw öpo aqw öpo qaw pöo qaw pöo 
qaw pöo aqa sws Öpö" 

2870 DATA "unbequeme quallen preisgeben, spritzen, 
poppig quirlig plan" 

2880 DATA "es qualmte ein paarmal disziplinwidrig, 
quitten quittieren." 

2890 DATA "qualvoll privat zusammenpassen, probier 
e Ja Privatquartier." 

2900 DATA "Lekt. 12 - Y + 

2910 DATA "eya ö-ö aya Ö-Ö aya ö-ö aya sxs ö-ö 1.1 
aya sxs ö-ö 1.1 aya" 

2920 DATA "aqa aya öpö ö-ö aqa aya öpö ö-ö ayx 1., 
ayx 1., aqa aya ö-ö" 

2930 DATA "zylindrisch symbolisch systematisch rhy 
thmlsch ty-pisch hy-" 

2940 DATA "vieles wird synthetisch - also chemisch 
- rein hergeste11t." 

2950 DATA "wer sympathisch Ist, wirkt zum x-tan ma 
1 symbolisch typisch" 

2960 OATA "Lekt. 13 - Uebung" 

2970 DATA "wir lernen maschineschreiben, weil wir 
rationell schreibend" 

2980 DATA "unsere arbelt verrichten wollen, typlsc 
h iat die mixtur des" 

2990 DATA "kursus. wir schreiben blind - d. h. tas 
tend, ohne Blick auf" 

3000 DATA "die tastatur - und versuchen, rhythmlsc 
h zu schreiben, weil" 

3010 DATA "dadurch das fehlerlose schreiben erlelc 
htert wlrd." 

3020 DATA "Lekt. 14 - Ä, ü + B" 

3030 DATA "ööö öäö Jöä käö fäö ö#j fäö jöä öäj öäö 

Jäö fäö däö Bö« ÖS" 

3040 DATA "ÖÜJ ÖÜJ ö«ü üöü füö f»ü jüö jäü füö üöü 
ÖQÖ Ö*J jöü füö öü" 


< 38 > 3050 DATA "ÖBÖ ÜBÜ jQö JÖQ föQ QÖQ Jaß «Gö J ßö föß 

ößj jßö QÖQ ÖQö üß" 

< 3> 3060 OATA "verläßlich dürfen schließlich wahlerlsc 

ha heiße träume süß" 

<18> 3070 DATA "extra bedeutet auch zusätzlich., extrem 
heißt übertrleben." 

<58> 3080 DATA "Lekt. 15 - Großschreibung" 

< 76» 3090 DATA "Mit den kleinen Fingern betätigen wir d 

1# Shlfttasten und" 

<6B> 3100 DATA "schalten auf Großschrelbung um. Von jet 
2 t an wollen wir ln" 

<61> 3110 DATA "korrekter Rechtschreibung fehlerlos sch 
reiben und zu einer" 

<60> 3120 DATA "Perfektion ohne gleichen kommen. Umgesc 
haltet wird von der“ 

<42> 3130 DATA "Hand, die nicht den Buchstaben anschläg 

t. " 

<96> 3140 DATA "Lekt. 16 - Uebungen" 

<25> 3150 OATA "wWw FXf qQq Quo Tre Xen Tie Tor Sri Chi 
Bor Bsn bBb Qua Da" 

<93> 3160 DATA "Berlin Aachen Coburg Dessau Erfurt Füss 
#n Ger» Plön Lauban" 

<68> 3170 OATA "Erfüllungsort und Gerichtsstand für bei 
da Teils Ist Bozen." 

<9B» 3180 DATA "Vor mehreren Jahren wurden Tomaten und 
Zwiebeln verseucht." 

<32> 3190 OATA "Gemüse macht leider dick. Nach dem Geae 
tz 1 st 01 cksein ln." 

< 2 7 > 3200 DATA "Lekt. 17 - Ziffer 1.. $" 

< 80 > 3210 DATA "als fla als fla fal alf fal afl lal Jal 

alj jlj alp alu la" 

< 75 > 3220 DATA "ö$ö J$ö ö$ö J$0 f$ö $öä ö$ö a$ö alr alu 

alt alw J*ö Olt 1*" 

<90> 3230 DATA "Dia Rechnung über $ 1.111,10 wurde scho 
n am 1. Aprl1 .... " 

<77> 3240 DATA "überwiesen. Am 11. Mal habe Ich Geburts 
tag. Mein Freund ln" 

< 5> 3250 DATA "Amerika schickte mir $ 11. Wir schließe 

n am 1. September." 

< 88» 3260 DATA "Lekt. 18 - Ziffern 2, 3, 0" 

<0B> 3270 DATA ”a2a f2a J2a »2a J2a j3a a3a s3s f3s s30 
j 3Ö k3a s2ö f3s 23" 

< 79 > 3280 DATA "aOa JOj JOÖ aOÖ 02Ö 230 320 032 023 s30 

s2ö J3Ö fOk kOa 32" 

<56> 3290 DATA "20 bl» 30 Minuten Verspätung. 2 - 3 DM 
Preissteigerung Ist" 

<88> 3300 DATA "nicht zu vermelden. 230 Besucher kamen 
und 32 bl leben bis" 

<87> 3310 DATA “zum Schluß. 120,30 OM habe ich ausgegeb 
en. 1.32032,12 DM.“ 

<S0> 3320 DATA "Lekt. 19 - Ziffern 4, 9" 

<80> 3330 DATA "d4d a4d <J4a d4d 4d4 cf4r j4d d4J ad4 da4 
d4p Od4 hd4 h4d 4" 

<10> 3340 DATA "k9k Ö9k k9k Ö9k k9ö gk9 jk9 xk9 9xk qk9 
e9 k e k9 k91 h9a 9" 

< 88 > 3350 OATA "4 Stück, 4 Std., 9 Otzd-, 9 Pkwa, 99 g, 

94 kg, 1994, 2194" 

<11> 3360 DATA "Vom 4. April ble 9. Mal bleibt unser Bü 
ro geschlossen. Am" 

<77> 3370 DATA "10. Mal befinden wir uns auf der 4. Eta 
ge. $ 149.3021,40." 

< 8» 3380 DATA "Lekt. 20 - Ziffern 6, 7" 

< 92 > 3390 DATA "f6f a6f f6f a6f af6 f6a 6f6 jf6 6jf 6f6 

xf6 yf6 c6f bf6 6" 

< 50 > 3400 DATA "j7j Ö7j j7j Ö7j öj7 j7Ö b7j yj7 7öj aJ7 

J 7f r J 7 a7j v 76 7" 

<57> 3410 DATA "6 Minuten lang. 67 Jahre alt. Eine 6ste 
Tilge Zahl 667 DM." 

<34> 3420 DATA "Der Zug aus Hagen hatte 77 Minuten Vers 
pätung. Oer Kurort" 

< 68> 3430 DATA "lieg 670 Meter über dem Meerssp1 ege 1. E 

s kostet 67672 DM." 

<85> 3440 DATA " Lekt. 21 - Ziffern 5, 6" 

< 6» 3450 DATA "f5f a5f f5f a5f af5 fa5 5f5 j5f f5j f5a 

f5j Ö5a f50 f5u 5" 

<98> 3460 DATA "j8j ÖSj j0j Ö8J jö8 ÖJ6 8J8 j8e JSe J8w 
J8q x81 h8k JBa 8" 

<87> 3470 DATA "5 Tage lang mußte ich ßfach kleben. Ein 
Bkarätlger Stein.“ 

<94> 3480 DATA "88 t, 588 g, 8-Wochen-Lohrgänge , 5stel1 
lg, 5eck1g, 585 km“ 

< 5» 3490 DATA "12 23 34 45 56 67 78 89 90 13 24 35 46 

57 68 79 80 63 890" 

< 5 7 > 3500 OATA " Lekt. 22 - Zeichen ? ! '" 

< 4> 3510 DATA ”k?k f! f k?k f!f jö? fa! k?k f!f J'j ff 

ök? 1 J? fa! af! ?“ 

< 41 > 3520 DATA "ö'ö a! f ö?J ö'.h m?g q'! ü?> yay öpö 'ö‘ 

a'a yay lü? öö' '" 

< 69 > 3530 DATA "Wo? Warum? Weshalb? Seit wann? Was Ist 

das Für und Wider?” 

<75> 3540 DATA "Achtung! Zurück! Main liebes Mädchen! V 
orslcht! Anhalten!" 


<91 > 

3550 OATA 

"Was hör 

' Ich Hel 1’ger? 

's war vorüber, 

< 69 > 

eh' Ich's 

3560 DATA 

gedacht. 
" Lekt. 

23 - Tabulator" 


< 81 > 

3570 OATA 

" X 

X X 

x xm 

ä 

< 22 > 

y 

3580 DATA 

■ma" 

" X 

X 

xy 

y 

< 18 > 

X 

3500 DATA 

■ma" 

"Bonn 

Alfrad 

Memel st 

r. 67 

<6?> 

’ 5000 Köln 1" 

3600 DATA "Sorte 

Gewicht 

Frachtart 
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2. Woch* 


Wo ch 


i. 


Varsand am:“ 

<B8> 3610 DATA "1. WOcha 
s 4. Wocha" 

<75> 3620 DATA " Lakt. 2* - Zalchan i 

< 3» 3630 DATA "Das Zalchan * wird mit EXTRA-K, i mit E 

XTRA-H erzeugt. Dia" 

< 6> 3640 DATA "EXTRA-Taite wird mit einem der beiden 6 

ußeren. Finger dar " 

<76> 3650 DATA “linken Hand bedient." 

<44> 3660 DATA "EC-Züge iSonatorJ und iBIauer Enzian*. 
Harke iSaubermann*." 

< 1> 3670 DATA "Marle-Loulse sagte: ilch will meinen Ma 

nn nicht betrügen*." 

<64> 3680 DATA " Lakt. 25 - Ziffernblock" 

<42> 3690 DATA "Ziffern 0-9 lassen sich auch auf dem Nu 
mmernblock eingeben. Dazu" 

< 4> 3700 DATA "bedient der kleine Finger der linken Ha 

nd die EXTRA-Taste. Durch" 

<40> 3710 DATA “gleichzeitiges Drücken von ALT-FORM wir 
d die Umachaltung fixiert." 

<61> 3720 DATA "Bai längeren Tabellen und Rechenoperatl 
onan Ist die Blocktastatur" 

<40> 3730 DATA "praktlschar. Allerdings funktionieren a 
o die Cursor-Tasten nicht." 

<80> 3740 DATA " Lakt. 26 - Uebungen" 

< 4> 3750 DATA "Aq! Op 1 Sw2 LOÄ De Kl( Fr$ Ju/ GtX Hz* 

Fr* Ju/ De, Kl( 5w2 Io)" 

<56> 3760 DATA "aQl Aql ÖPO öpO sW2 Sw2 109 Lo) dE3 Da 
kI8 K1{ fR4 Fr* jU? Ju/" 

<79> 3770 DATA “fg fT f5 fG ft g% jh jz je jH Jz j& gT 
GtX hZ6 Hz» Ala ö=ö S2s" 

<*0> 3760 DATA "ÖOÖ ÖQÖ ÖOÖ ö*ö ÖOÖ ö)ö ÖOÖ 0*0 ÖOÖ ÖBö 
ö«ö Ö'O 0=0 ÖQÖ ö'ö -0" 

< 72> 3790 DATA "Ö-Ö ö_ö Ö-Ö ö*ö ö ö ö>ö Ö-Ö ö ö ö_ö ö>ö 

Ö-Ö ö=ö Ö-Ö Ö-Ö Ö-Ö *-" 

<90> 3600 DATA “ Lakt. 27 - Uebungen" 

<97> 3810 DATA "12+5-17: 6*9-54: 49/7=7: 103-79=24: (43 
-65)*2—44: (3+6)/5+2=3" 

< 4> 3620 DATA "lat 9 + 2 = 13? Nein, 9 + 2-11! Was Ist 4> $5 

.20? 820.80. 9J/10- 95X" 

<65> 3630 DATA "War sicher maachlnesehrelben will, muQ. 
t 8 g 1 1 c h. ueban." 

<96> 3840 DATA "War ein guter Programmlerer werden will 
, übt. t 8 g 1 1 c h. " 

<82> 3850 DATA "Buchstaben und Ziffern müssen fein Im T 
akt geschrieben werden!“ 

<29> 3860 DATA “ Lakt. 28 - Uebungen" 

<53> 3870 DATA "Lebenslauf" 

<54> 3880 DATA "Name: 


na Fox 

<29 > 3890 DATA "Gaburtsdatum: 
<88 > 3900 DATA "StraQe: 
aa 18" 

< 55 > 3910 DATA 
ln 1" 

< 39 > 3920 DATA 
<36> 3930 DATA 

< 71> 3940 DATA "Dorla: 

< 71> 3950 DATA "Alfred 
<10> 3960 DATA "Dorla: 

<61> 3970 DATA 
<94> 3960 DATA 


“Wohnort: 


Lakt. 29 - Uebungen’ 
Alfred: 


Elabeth Katharl 


17.Mal 1955" 
Llvarpool.er All 


5000 Kö 


'Alfred: 


Ich schreibe blind." 

Du bl st blind! " 

Was meinet du?" 

Ich betrüge dich!" 
Wenn'a dir SpaQ machtI“ 
Lakt. 30 - Uebungen" 

<64> 3990 DATA "Mit einem sauberen Anschlag von 2 Taste 
n/sak gehört der übende" 

<34> 4000 DATA "2u den routinierten Zehn-Flnger-Bl1ndec 
hralbern. Durch steige-" 

<92> 4010 DATA "der Schreibgeschwindigkeit und ständige 
m Proben 180t sich die " 

<49> 4020 OATA "Fingerfertigkeit bis ln Rakordnähe stel 
gern. Wer den Kura bis " 

<30> 4030 DATA "zum Ende durchgearbeltet hat, kann Stol 
z auf sich sein. " 

<14 > 4040 : 

<13 > 4050 escape$=CHR$(27) 

<71> 4060 1nv.an$=CHR$(27) + "p":1nv.aus$=CHR$(27) + “q" 
<25> 4070 homa$=escape*+”H" 

<66> 4060 CLS8=eecape$+"E"+home$ 

< 29 > 4090 : 

<89> 4100 DEF FNscreen*(y,x,taxt$)=escape$+”Y"+CHR$(32+ 
x)+CHR*(32+y)+text* 

<66> 4110 RETURN 
<10> 4120 : 

<43> 4130 len.title-LEN(title*) 

< 76> 4140 PRINT 

<52> 4150 PRINT TAB(45-1en.tltla/2) title* 

< 1> 4160 FOR n-1 TO len.title 

< 39 > 4170 PRINT TAB<44+n-1en.1111e/2) 

<57> 4160 NEXT n 

<43 > 4190 PRINT: PRINT 
<85> 4200 RETURN 

< 9 > 4210 : 

<14> 4220 PRINT FNacrean*(29,30,"Walter mit Leertaste " 

): 

<50> 4230 1*-INKEY*: IF 1*=”" THEN GOTO 4230 
<54> 4240 IF 1$=CHR*(27) THEN RUN: REM EXIT 

< 29> 4250 IF 1*0" ” THEN GOTO 4230 

< 4> 4260 RETURN 
<27> 4270 : 


Listing TIPPTOP 


5 vortex 

VERSAND 


Telefonische Bestellung 0 7131/52065 


JOYCE HARD- UND SOFTWARE: 

RAM-Erwelterung für Joyce PCW 6256: 
Speichererweiterung von 256 KB Mit ausführlicher 
Einbauanleitung. Preis: 99.— DM 

FD-2 (2 Lautwerk für Joyce PCW 8256): 

Kapazität 2 x 80 Spuren mit insgesamt 1 MB unforma¬ 
tiert Komplett mit ausführlicher Einbauanleitung In 
transportsicherer Styropor-Verpackung. 

Preis: 448,— DM 

Kompletter Joyce-Plus-Aufrüataatz bestehend aus: 
RAM-Erwelterung und FD-2 Laufwerk Zum günstigen 
Komplettpreia: 498,— DM 

AMX-Mouee 289.— DM 

Kempston-Mouae 299,— DM 

Joyce-Phono-Set: 

bestehend aus RS-232 Schnittstelle, Akustikkoppler, 
RS-232 Datenkabel Keine Software zusätzlich erfor¬ 
derlich Preis: 339,— DM 

Joyce-Drucker Werlängerungakabel: 

Inklusive Stromverlängerungskabel 59,— DM 
Papierführung Joyce; Ersetzt die vorhandene 
„Klappe“ Durch den verstellbaren Seiten-Anschiag 
isl ein gerader Papiereinzug und genaue seitliche Ein¬ 
stellung vom Druck-Anfang möglich Preis:37,— DM 
Monitorständer lür Joyce 49,90 DM 

Buch: „Deektop Publieher“ erklärt Ihnen den 
Umgang mit dem Deak-Top Publlsher und gibt Ihnen 
wichtige Tips. Preis: 49,— DM 

Disketten: 

3" Disk CF-2 (Maxell) 5 Stk./10 Stk. 49,90/79,— DM 


PC HARD- UND SOFTWARE: 

Taitaturverlängerung 19,90 DM 

VORTEX Abdeckhauben tür 

Tastatur 19,90 DM 

Monitor und CPU 49,90 DM 

Drucker DMP 3000 24,40 DM 

FD-3 (2 Lautwerk tür Schneider PC) 399,— DM 
Math. Co-Prozassor 8087-2. Takttrequenz 6 MHz mit 
genauer Einbauanleitung Preis: 398.— DM 

Co-Prozessor V-30 39,90 DM 

HAM-Spaichareteckkarta SPC 128 {512 KB auf 640 
KB), Nur einstecken Kein Schrauben oderLöten Ein¬ 
bau in 2 Minuten beendet Kein Garantieveriust durch 
Zerlegen Preis: 261,—DM 

Sep. Netzteil für Schneider PC 
1512 zum Anschluß eines ext. Moni¬ 
tors an Ihrem PC 349,— DM 

mit Hercules-Karte 399,— DM 


CPC-SOFTWARE: 


dBase für CPC 464 und CPC 664 
auf 5'/«"-0i8kette 

99,— DM 

MULTIPLAN tür CPC 464 und 

CPC 664 auf S'/«"-Diskette 

99.— DM 

VERBINDUNGSKABEL: 


Druckerkabel für: 



CPC 464.664 (2 m Länge Rachbandkabel) 44,— DM 
CPC 6128 12 m Länge Rachbandkabel) 44,— DM 
CPC 6128 (abgeschirmtes Rundkabel) 49,— DM 
Akustikkopplerkabel 

(zw RS 232 u Modem) 1.5 m 49,50 DM 

Anschlußkabal: 2 Floppy an CPC 664 39, — DM 

AnschluBkabel: 2. Floppy an CPC 6128 39,— DM 

MonMorverlängerung für CPC 464 22,90 DM 

Monitorverlängerung für CPC 664 u 6128 28,90 DM 
Joystickverlängerung tür 1 Joystick 
(3 m Länge) 14,90 DM 

RecorderanschluB 

(CPC an 5-pol DIN Buchse) 17,90 DM 

Recorderanschluß (CPC an Klinkenbuchse) 17,90 DM 
CPC-Stereokabel zum Anschlufl 
an HiFi-Anlage 15,90 DM 


Schneider-Joystickadapter 

zum Anschlu8 von 2 Joysticks 15,90 DM 

Scart-Monitorkabel (TV-Anschluß) 29,90 DM 

NÜTZLICHES ZUBEHÖR: 

VORTEX-Monltorständar; Dreh- und schwenkbar in 
allen Richtungen. Für alle 12" Monitore. Solide Aus¬ 
führung aus bruchfestem Kunststoff Preis: 39,90 DM 
Für 14" Monitor (Farbmonitor CTM 644) 49,90 DM 

Mlcro-T-Schalter: Ein Schnittstellenumschalter mit 
dem Sie 2 Drucker an 1 Computer (oder umgekehrt) 
anschließen können Einfache Drucktastenumschal- 
tung, auch für alleanderen Peripheriegeräte. Optional 
mit RS 232/V 24 oder Centronlcs-Schnittstelle 


Preis: 99,— DM 

Druckerständer: Rapierzufuhr von unten 
oder hinten. Preis: 49,90 DM 

Blldtchirmlllter: 

Für Farbmonitor CTM 640/644 44,— DM 

Für Grönmonitor GT 64/65: 39,— DM 

Diskettenreinlgungseet: 

für 5V*" Laufwerke: 12,90 DM 

für 3'A" Laufwerke: 15,90 DM 


PFLEGEMITTEL: 


ORIGINAL VORTEX-ABDECKHAUBEN: 

Schneider Roppy DDI-1 
VORTEX Floppy F1-S 0 F1-0 
Schneider Konsole lür 464 und 664 
Schneider Konsole tür 6128 
VORTEX Floppy F1-X und M1-X 
Schneider Monitor grün 
Schneider Monitor color 
Schneider NLQ 401 
Schneider DMP 2000 
Prolo-3"-Diekbox für 10 Disketten 
2 Stk: 


16.80 DM 

19.80 DM 

19.80 DM 

19.80 DM 

19.80 DM 

24.80 DM 

26.80 DM 

19.80 DM 

22.80 DM 

12.80 DM 
21.50 DM 


DRUCKER: 


Panasonic Matrixdrucker KX-P 
1081, 120 z/S, NLQ, Traktorführung 
und Einzelblatt 480,— DM 

Panasonic Matrixdrucker KX-P 
1083, 240 z/S, NLQ, Traktorführung 
und Einzelblatt 780,— DM 


FARBBÄNDER: 


Joyce 1 Stk/2 Stk. 19,90/29,90 DM 

DMP 2000 1 Stk / 2 Stk. 11,90/19,90 DM 

DMP 4000 1 Stk/2 Stk 14,90/24,90 DM 

NLQ 401 1 Stk./2 Stk 9,90/14,90 DM 

P6 1 Stk./2 Stk 17,90/29,90 DM 

Panasonic 10XX 1 Stk /2 Stk. 13.90/22,90 DM 

Weitere preisgünstige Farbbänder auf Lager. 

Bitte anfragen 


VORTEX-LAUFWERKE: 


VORTEX F1-S 448,— DM 
VORTEX F1-D 598,— DM 




vortex-Versand - Falterstraße - 7101 Flein 

O Senden Sie mir Ihren Katalog O CPC, O Joyce oder O PC 1512 Oper Nachnahme 

(Schutzgebühr DM 3,-, bei Bestellung ab DM 100,-trei) 

O per Euro-Scheck 

O Senden Sie mir umgehend folgende Artikel aus Ihrem Angebot 


_ DM 

_ DM 

_ DM 

_ DM 

Versandkoslenpauschale bei Aufträgen bis DM 200,-: DM 5,90 _ 

Bei Aufträgen über DM 200,- frei. 

Absender: Gesamtsumme 


DM 

DM 


Allo Lieferungen erfolgen auf Grund unserer Allgomolnen Geschäftsbedingungen 
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PC spezial 

Teil 3: Weniger ist mehr 

Diese banale Weisheit gilt gerade auch für PCs. Wie Sie Ihren tollen 640K- 
Speicher kleinkriegen, ist das Thema der dritten Folge von PC Spezial. Wer 
Software entwickelt, die nicht nur für den Eigenbedarf gedacht ist, sondern 
an der auch andere teilhaben sollen, kennt das Problem: Man selbst hat eine 
voll ausgerüstete 640 KByte-Maschine, die Hobbyfreunde hingegen oft nur ei¬ 
nen Taiwan-Clone mit mageren 256 KByte RAM. Da passiert es dann schnell 
einmal, daß ein Programm auf dem eigenen Computer wunderbar läuft, auf 
kleineren Geräten aber aus Speicherplatzmangel den Dienst verweigert. 


Dieses Problem ist natürlich nicht nur 
für Hobbyprogrammierer wichtig; für 
alle, die kommerzielle Software ent¬ 
wickeln, ist es essentiell: Man verengt 
seinen potentiellen Kundenkreis ganz 
enorm, wenn man als Mindestspeicher 
512 oder gar 640 KByte RAM angibt. 

Etwa per Hardware? 

Doch wie stellt man nun fest, wie viel 
Platz ein Programm mindestens 
braucht, um noch einigermaßen ver¬ 
nünftig zu arbeiten? Die ideale Lösung 
ist natürlich der Zweit-PC mit minima¬ 
lem Speicherausbau, der nebenher 
läuft, auf dem man Programme zwi¬ 
schendurch testen kann und der sonst 
ein Leben als Drucker-Spooler und 
RAM-Disk für den Haupt-PC fristet... 
Doch diese Lösung ist natürlich ziem¬ 
lich teuer. Ebenso wenig empfehlens¬ 
wert ist es, die RAM-Chips aus den 
Sockeln im PC herauszuhebeln, um 
den Speicher zu verkleinern. 

Nein! Per Software! 

Aber softwaremäßig läßt sich so etwas 
gut verwirklichen. Im folgenden wer¬ 
den Sie zwei grundverschiedene Lö¬ 
sungsansätze kennenlernen. Die beiden 
Programme sind in Turbo Pascal 3.0 ge¬ 
schrieben. Es macht aber kaum 
Schwierigkeiten, sic auf TurboPascal 
4.0 oder nahezu jede andere Program¬ 
miersprache umzusetzen. Sie sind sehr 
einfach gehalten und erfüllen ihren 
Zweck ausgezeichnet. 

Speicherresident 

Methode 1 benutzt eine besondere Ei¬ 
genschaft von MS-DOS. MS-DOS ist 
bekanntlich nicht in der Lage, mehrere 


Programme per Multitasking abzuar¬ 
beiten. Ein etwas schwacher Ersatz für 
diese tolle Technik sind speicherresi¬ 
dente Programme. Sie warten im Hin¬ 
tergrund auf einen bestimmten Tasten¬ 
druck und aktivieren sich dann selbst. 
Sie frieren das im Vordergrund laufen¬ 
de Programm ein und übernehmen die 
Kontrolle über den Computer. Pro¬ 
gramme, wie PC-Tools, Sidekick, Lo- 
tus-Metro und viele andere, machen ei¬ 
nem das Leben leichter. 

Sie machen einem das Leben so leicht, 
daß man auf die meisten gar nicht mehr 
verzichten möchte. Ihre schlechte Ei¬ 
genschaft - ihr Speicherplatzhunger - 
ist in unserem Fall genau das, was wir 
brauchen! Schreiben wir ein kurzes 
speicherresidentes Programm, das ein¬ 
fach nur RAM-Speicher “frißt“. 

Das ist in Turbo Pascal sehr einfach. 
Keine Sorge: Die gefürchteten Inkom¬ 
patibilitäten, die speicherresidenten 
Programmen anhaften, können hier 
keinesfalls auftreten. Denn das Pro¬ 
gramm, hier MEMORY1 genannt, be¬ 
legt nur RAM-Speicher und wird da¬ 
nach nie wieder aktiviert. Damit ver¬ 
hält es sich genau nach den MS- 
DOS-Richtlinien — Inkompatibilität 
ausgeschlossen. Hier ist das kurze Pro- 
grammlisting: 

program Memory]; 
type Registers = record 
Ax,Bx,Cx,Dx,Bp, 

Si,Di,Ds,Es,' 

Flags :integer; 
end; 

var kbyte,paras: integer; 
reg : Registers; 
dummy: integer; 

begin 

val (paramstr (l), kbyte,dummy); 


paras :—trunc (1024.0* (kbyte/16)); 

reg. ax:=$3100; 
reg.dx: —paras; 
msdos(reg); 
end. 

Was das Programm macht, ist schnell 
gesagt: Es holt sich aus der DOS-Kom- 
mandozeile ein Argument. Dieses ist 
die Zahl der KBytes, die reserviert wer¬ 
den sollen. So können Sie mit 

A> MEMORY) 200 

200 KByte Speicher reservieren. Die¬ 
ser steht ab sofort keinem Anwender¬ 
programm mehr zur Verfügung. Er 
kann nur durch Zurücksetzen des Com¬ 
puters mit Ctrl-Alt-Del wieder freige¬ 
macht werden. 

Das Programm benutzt die DOS-Funk- 
tion 49 ($31) des Interrupts $21. Die¬ 
sem wird im DX-Register des Prozes¬ 
sors die Zahl der zu reservierenden 
Speicher-Paragraphen übergeben. “Pa¬ 
ragraphen“ sind in der MS-DOS-Ter- 
minologie Speicherblöcke zu je 16 By¬ 
tes. Das ist die kleinste Einheit, in der 
MS-DOS Speicher reservieren kann. 

Oder per Reboot... 

Das vorgestellte Programm arbeitet 
normalerweise ohne jegliche Proble¬ 
me. Aber diese “Speicherbegrenzer“ 
kann man noch für einen völlig anderen 
Zweck verwenden. So manches (ur-) 
alte MS-DOS-Programm kann nicht 
richtig rechnen! In den ersten Jahren 
nach Erscheinen des PCs erschien es 
undenkbar, daß irgendein Benutzer 512 
KByte oder mehr Speicher benötigen 
könnte. So waren auch einige IBM-Mo- 
delle nur bis zu 512 KByte RAM aus¬ 
baubar. 

Manche Programme melden nun, so¬ 
fern sie auf einem 640K-System gestar¬ 
tet werden, daß nicht genug Speicher 
frei sei! Zu diesen Programmen gehö¬ 
ren unter anderem eine alte Version des 
WordStar-Installationsprogramms und 
diverse Public Domain-Utilities. Der 
Grund: Die Zahl 512K-1 läßt sich in 19 
Bit binär darstellen. Werte darüber be¬ 
nötigen auch noch das zwanzigste Bit. 
Macht ein Programm nun einen vorzei¬ 
chenbehafteten Vergleich, erhält es 
eine negative Speichergröße als Resul¬ 
tat. Prompt meldet es, daß der Speicher 
zu klein ist und stellt die Arbeit ein. 

Solche Programme ließen sich zum Ar¬ 
beiten bringen, wenn man ihnen einen 
kleineren Speicher vorspiegeln könnte. 
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Doch das Programm MEMORY1 reicht 
rocht, um diese Programme auszutrick- 

cen. 

Denn Programme, die den tatsächli¬ 
chen Speicherausbau ermitteln wollen, 
bedienen sich nicht irgendwelcher MS- 
DOS-Funktionen, sondern fragen eine 
Speicheradresse im Datenbereich des 
BIOS direkt ab: $0000:$0413. Diese 
enthält einen 16-Bit-Wert, der den Spei¬ 
cherausbau in KByte angibt. Bei einem 
640K-System findet man hier norma¬ 
lerweise die Zahl 639. 

Einfach hier nur einen niedrigeren Wert 
einzutragen, ist nicht zu empfehlen. 
Denn MS-DOS weiß ja nichts von die¬ 
ser künstlichen Speicherverknappung. 
So kann leicht die Speicherverwaltung 
von DOS durcheinandergeraten. 

Ein gangbarer Weg ist es hingegen, die 
Speichergröße über diese Adresse zu 
verkleinern und dann einen “einge¬ 
schränkten“ Reset auszulösen. Bei die¬ 
sem Reset wird MS-DOS neu geladen 
und stellt dann sein Speicher-Manage¬ 
ment auf die neuen Verhältnisse ein. 
Einen Reset kann jedes DOS-Pro- 
gramm über den Interrupt 24 ($19) aus- 
lösen. So macht das auch MEMORY2: 

program Memory2; 

type Registers — record 
Ax,Bx,Cx,Dx, 

Bp,Si,Di,Ds, 

Es, Flags:integer; 
end; 

var kbyte: integer; 

OldMem: integer; 
reg: Registers; 
dummy: integer; 

begin 

OldMem: =mem[$0000:$0413]+ 
meml$0000:$0414]*256; 
val (paramstr(l ) ,kbyte,dummy); 
kbyte :=OldMem~kbyte; 

mem[$0:$0413J:=lo (kbyte); 
memj$0:$0414]: =hi (kbyte); 
intr($19,reg); 
end. 

Das Programm ermittelt die aktuelle 
Speichergröße, zieht den aus der Kom¬ 
mandozeile 

A > MEMORY2 nnn 
A> MEMORY! 100 
A > MEMORY! 400 

ermittelten Wert davon ab und trägt ihn 
an besagter Stelle wieder ein. Dann löst 
es über den Interrupt $19 einen Reset 
aus. Der Computer lädt das Betriebssy¬ 
stem MS-DOS neu, das nun einen ver¬ 
kleinerten Speicher vorfindet. 


Mißbrauch 

Übrigens läßt sich der Interrupt 19 herr¬ 
lich für einen besonderen Zweck miß¬ 
brauchen. Wenn Sie intensiv mit Ihrem 
Computer arbeiten und viele verschie¬ 
dene Programme regelmäßig einsetzen, 
sind Sie sicher schon des öfteren an die 
640 KByte-Grenze von MS-DOS gesto¬ 
ßen. Man hat sich nun einmal an die 
kleinen Nothelfer in Form der spei¬ 
cherresidenten Programme gewöhnt 
und will sie nicht mehr missen. Ande¬ 
rerseits arbeitet man aber immer wie¬ 
der mit Riesenprogrammen wie dBASE 
III Plus oder Ventura-Publisher oder 
PageMaker. Dazu müßte man alle spei¬ 
cherresidenten Programme, die in 
AUTOEXEC.BAT aufgeführt sind, wie¬ 
der de-installieren oder aus der 
AUTOEXEC-Datei ganz löschen. Wer 
oft zwischen verschiedenen Applikatio¬ 
nen wechselt, wird das bald lästig finden. 
Aber machen Sie sich doch die Arbeit 
einfacher mit einem Satz von Batch- 
Dateien! Dazu benötigen wir erst ein¬ 
mal ein winziges Programm mit dem 
Namen REBOOT.COM. Es dürfte das 
kürzeste sinnvollste MS-DOS-Pro- 
gramm sein; denn es ist nur zwei Bytes 
lang! Es enthält lediglich einen Befehl: 

INT $19 

Sie können das Programm unter MS- 
DOS mit dem System-Debugger DE- 
BUG eingeben. Tippen Sie der Reihe 
nach exakt diese Befehle ein: 

DEBUG 
A0100 
INT 19 

NREBOOT.COM 

RCX 

! 

W 

Q 

Vergessen Sie keinesfalls die Leerzeile 
nach dem INT 19, weil sonst DEBUG 
nicht korrekt arbeitet. 

Das Programm REBOOT.COM führt, 
wie der Name schon sagt, einen Sy¬ 
stemreset aus. 

Stellen wir uns die drei folgenden Ar¬ 
beitsumgebungen vor: 

Situation 1: 

GEM mit Ventura-Publisher, kein Platz 
für speicherresidente Programme 

Situation 2: 

Textverarbeitung mit TextMaker, im 
Hintergrund PC-Tools und Sidekick. 
Situation 3: 

dBASE III Plus, ein Uhrprogramm und 
eine dynamische RAM-Disk. 


Für alle drei Situationen bräuchten Sie 
verschiedene Arbeitsumgebungen mit 
verschiedenen AUTOEXEC. BAT-Da- 
teien. Der Trick ist nun, drei Batch-Da¬ 
teien für die drei Situationen zu erstel¬ 
len. In jeder dieser Batch-Dateien wird 
eine spezielle Datei als AUTOEXEC 
.BAT erzeugt und daraufhin ein Sy¬ 
stemreset ausgelöst: 

Situation 1: VENTURA.BAT 
CD \ 

COPY AUTOEXEC. 1 AUTOEXEC.BAT 
REBOOT 

Situation 2: TEXT.BAT 
CD \ 

COPY AUTOEXEC.2 AUTOEXEC.BAT 
REBOOT 

Situation 3: DBASE.BAT 
CD \ 

COPY AUTOEXEC.3 AUTOEXEC.BAT 
REBOOT 

Die drei Dateien AUTOEXEC. 1 bis 
AUTOEXEC.3 enthalten nun die Start¬ 
informationen der einzelnen Pro¬ 
grammpakete: 

AUTOEXEC.l für Ventura-Publisher: 
KEYBGR 
CD GEMDESK 
VP 

AUT0EXEC.2 für Textverarbeitung: 
KEYBGR 
\ SYS \ SK 

\ SYS \ PCTOOLS /R64 
CD TM 
TM 

AUTOEXEC. 3 für Datei Verwaltung: 

KEYBGR 

UHR 

RAMDISK 128K 
CD DBIII 
DBIII 

Nun können Sie von jeder beliebigen 
Stelle im MS-DOS aus zu Ihren Lieb¬ 
lingsanwendungen springen und müs¬ 
sen sich nie mehr um AUTOEXECs 
und Kombinationen speicherresidenter 
Programme kümmern: 

A >TEXT 
A> DBASE 
A >VENTURA 

(Martin Kotulla/me) 


Diejenigen Leser, die nicht über den 
Turbo Pascal-Compiler verfügen, fin¬ 
den MEMORYl.COM und 
MEMORY2. COM auf der DATABOX zu 
diesem Heft. 
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Schraubenzieher genügt... 

...oder: 

Wie Sie mit ein paar Handgriffen 
die Bildschirmdarstellung ihres 
PC-Monitors verbessern... 

Augenschonend sind sie nicht gerade, die Monitore der 
AMSTRAD PCs 1512 und 1640, zumindest nicht in der 
Auflösung von 80x25 Zeichen. Lesen Sie in diesem klei¬ 
nen Beitrag, wie Sie mit zwei Schraubendrehern und et¬ 
was Geschick eine wirkungsvolle Verbesserung er¬ 
zielen... 


Um keine falschen Hoffnungen entste¬ 
hen zu lassen: Diese kleine Bastelei be¬ 
trifft nicht die Besitzer von Hercules- 
und EGA-Monitoren, denn diese kön¬ 
nen sich sowieso kaum beklagen. 

Der Trick ist folgender: 

Durch Verstellen des im Monitor be¬ 
findlichen ’V-SIZE’-Potis wird der 
Elektronenstrahl, welcher X-mal pro 
Sekunde das aktuelle Bild auf die In¬ 
nenseite des Bildschirms zeichnet, 
nicht mehr bis an den oberen und unte¬ 
ren Bildschirmrand ausgelenkt, so daß 
die einzelnen Punktreihen näher anein¬ 
anderrücken und ein 'dichteres’ Ge¬ 
samtbild entsteht. Im Klartext: Diese 
kleine Maßnahme drückt die Zeilen 
wie ein Akkordeon von oben nach un¬ 
ten zusammen, so daß zwar am oberen 
bzw. unteren Bildschirmrand je nach 
Verstellung ein Streifen von drei bis 
vier cm freibleibt (wie bei einem Breit¬ 
wandfilm im TV), das 'komprimierte’ 
Bild wirkt dadurch jedoch deutlich 
dichter und sympathischer. Als Ver¬ 
gleich dienen die Bildschirmaufnah¬ 
men vor und nach dem kleinen Ein¬ 
griff. 

Ein möglicher Nachteil sei nicht ver- 



Bild 1: Vier Schrauben sind zu lösen. Regler¬ 
knöpfe nicht vergessen! (siehe Pfeile) 


schwiegen: Da der Elektronenstrahl 
nach der Verstellung eine kleinere Flä¬ 
che des Monitors bestreicht, wird diese 
auch stärker pro Zeiteinheit bean¬ 
sprucht. Regeln Sie also Kontrast und 
Helligkeit nur bis zum nötigen Min¬ 
destmaß herauf, dann sollte die Le¬ 
bensdauer auch nicht leiden. Noch et¬ 
was: Die Garantie ist nach dem Öffnen 
des Monitors natürlich auch 'flöten’. 

Bevor Sie erfahren, wie es geht, muß 
jedoch eine Warnung ausgesprochen 
werden: 


WARNUNG! 

Im Inneren des Monitors herrscht 
Hochspannung bis zu 16000 Volt! 
Dieser Eingriff sollte nur von Fach¬ 
leuten vorgenommen werden! Vor 
Öffntyides Monitors Netzstecker 
ziehenynd diesen in die Hosenta¬ 
sche staken (kein Witz!) und beim 
Verdrehen des Potis die linke Hand 
ebenso in die Hosentasche! 

Ende der Warnung. 


Und so geht’s: 

1. Ziehen des Netzsteckers und Lösen 
sämtlicher Steckverbindungen zwi¬ 
schen Monitor und Zentraleinheit 

2. Lösen der vier Schrauben der Moni¬ 
torrückwand mit einem mittleren 



Bild 2: Das V-Size-Poti (Pfeil) wird beim Mono¬ 
chrom-Monitor auf anderseitigen Anschlag verdreht 


Kreuzschlitzschraubendreher (siehe 
Bild 1) 

3. Die beiden Knöpfe für Kontrast- und 
Helligkeitsregler abziehen, Monitor¬ 
rückwand abnehmen 

Monochrom (MM)-Monitor 

4. V-Size-Poti mit kleinem Schrauben¬ 
dreher auf anderseitigen Anschlag dre¬ 
hen (siehe Bild 2) 

Color (CM)-Monitor 

4. V-Size-Poti in der rechten Ecke et¬ 
was nach rechts drehen (siehe Bild 3) 

5. Rückwand aufstecken, mit einer 
Schraube sichern, dann den Monitor 
anschließen und einen Probelauf ma¬ 
chen. Wenn das Ergebnis noch nicht 
befriedigend ist, nach Lösen der Ver¬ 
bindungen (Netzstecker!) laut 4. etwas 
nachregeln 

6. Profis können beim Color-Monitor 
den Focus laut Schaltplan etwas nach¬ 
regeln (nicht unbedingt notwendig) 

7. Zusammenbau des Monitors in um¬ 
gekehrter Reihenfolge wie 1. und 2. - 
fertig! 

Unser Dank sei an dieser Stelle unse¬ 
rem Leser Klaus Irle ausgesprochen, 
der mit einer Anregung den Stein ins 
Rollen gebracht hat. 

Abschließend bleibt nur, Ihnen mit 
dem 'neuen’ Bild augenschonendes Ar¬ 
beiten zu wünschen... 

(me/mm) 



Bild 3: Colur-Monitor: Das V-Size-Puti (Pfeil) 
etwas nach rechts verdrehen 


96 PC 7’88 






























































DIE BASIC2 
TOOLBOX 


MMM. ffIMML 


für PC 1512/1640 


Programmierer aufgepaßt! 

? DM V bringt jetzt: 


Das Buch zu BASIC2 

PCl512/1640-Besitzer können aufatmen. 
Jetzt ist sie da, die BASIC2-Toolbox. Mit 
diesem einzigartigen Buch sind Sie nun 
in der Lage, das Locomotive BASIC2 bes¬ 
ser auszunutzen, die Programmierung 
wird zum Kinderspiel. 

Die BASIC2-Toolbox bietet nicht die 
x-te Einführung, sondern gibt anhand lei¬ 
stungsstarker und praxisorientierter Rou¬ 
tinen und Programme den nötigen Durch¬ 
blick. 

Schritt für Schritt lernen Sie die struktu¬ 
rierte Programmentwicklung bis hin zum 
fertigen und lauffähigen Programm. Der 
Text ist in leicht und für jedermann ver¬ 
ständlicher Form geschrieben, der Lern¬ 
effekt ist quasi garantiert. Alle Beispiel¬ 
programme sind sofort nachvollziehbar 
und stammen aus der täglichen Anwen¬ 
dungspraxis. 

Einsteiger erhalten so fundierte Kenntnis¬ 
se der Programmentwicklung sowie eine 
leistungsfähige Programmsammlung, 
Fortgeschrittene und Profis ein übersicht¬ 
liches Nachschlagewerk. 

Einige Beispiele aus dem Inhalt: 
Kurze Einführung in die Software- 
Entwicklung 

- Grundlagen und Struktogramme 
Werkzeuge für BASIC2 

- Lister ermöglicht die formatierte Druckaus¬ 
gabe für BASIC2-Programme 

- COMP komprimiert Ihre BASIC2-Pro- 
gramme 

- Preprozessor für Include-Dateien 

- Cross ist ein Generator zur Erzeugung von 
Querverweislisten 

Werkzeuge zur Behandlung von Textda¬ 
teien 

- Auswertung von Word-Textdateien 

- CUT, ein Filter für Textdateien 

- PASTE,Vereinigung von Textdateien 
Werkzeuge zur Software-Entwicklung 

- CALC, ein Rechner für verschiedene Zah¬ 
lensysteme 

- DUMP, Ausgabe beliebiger Dateien im 
Hexformat. 

- COMHEX, Umwandlung von COM- 
Dateien in HEX-Files 

Ein kompletter Disassembler für den Intel 
8086 

- Von der Struktur zum fertigen Programm. 
Ein Disassembler wird programmiert. 


Die BASIC2-Toolbox 

Autor: Günter Born 
250 Seiten, 54 Abb., 

ISBN Nr. 3-926177-01-2 

«Best . Nr. 402) B 


Zu beziehen über den Computerfachhandel, den guten 
Fachbuchhandel oder direkt beim Verlag. Händleranfra¬ 
gen erwünscht. 


Bitte benutzen Sie unsere Bestellkarte 


DMV Verlag * Postfach 250 ■ 3440 Eschwege 


Inland: 

Einzelpreis 49,- DM 

Z7 .gl Versandkosten 3,- DM 

Ausland: 

Einzelpreis 49,-DM 

zzgl versandkoslen 5.- DM 

Endpreis 52.- DM 

Endpreis 54.- DM 
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Kurvenreich... 

Funktionsplotter in BASIC2 
für PC 1512/1640 

Ein Funktionsplotter ist ein Programm, welches mathe¬ 
matische Formeln 'sichtbar’ macht, indem es das 'Ergeb¬ 
nis' dieser Formel als eine kennzeichnende Kurve am 
Bildschirm oder auf dem Drucker darstellt. Dieser Funk¬ 
tionsplotter hat neben der simplen grafischen Darstellung 
noch einige Extras eingebaut... 


Die Vorteile des vorliegenden Pro¬ 
gramms liegen darin, daß 

- die Grenzen, in denen die Funktion 
dargestellt werden soll, frei gewählt 
werden können (sowohl für die x-Ach¬ 
se als auch für die y-Achse), 

- die Funktion gleichzeitig auf drei 
Grafikbildschirmen in verschiedenen 
vom Benutzer definierten Maßstäben 
gezeichnet wird (siehe Bild 1-3), 

- die drei Grafikbildschirme einfach 
über die Funktionstasten abgerufen 
werden können, 

- in jedes Koordinatensystem maxi¬ 
mal zwei Funktionen gezeichnet wer¬ 
den können (z.B. eine Funktion und de¬ 
ren Ableitung, siehe Bild 4), 

- Benutzer, die ihren PC auf minde¬ 
stens 640 KB aufgerüstet haben, die 
Größe der Hardcopy selbst bestimmen 
können (horizontale und vertikale Aus¬ 
dehnung der Hardcopy von 2 cm bis 19 
cm, siehe Bild 5); dadurch ist es mög¬ 
lich, maßstabgetreue Hardcopien zu 
erstellen, 

- das Programm sowohl mit der 
BASIC- Version 1.12 als auch mit den 
Versionen 1.14/1.21 einwandfrei läuft 
(der Unterschied der Versionen besteht 
u.a. in der unterschiedlichen Verwal¬ 
tung der Grafikausgabe auf den 
Drucker). 

Das Programm ’PC-Funktionsplotter’ 
wird unter Basic 2 geladen. Vor dem 
Programmstart muß der Benutzer mit 
der Taste Flö in den Edit-Modus ge¬ 
hen, um die Funktion(en) einzugeben, 
denn es können bis zu zwei Funktionen 
in ein Koordinatensystem gezeichnet 
werden. Die Funktion wird dann im 
Programm unter der Überschrift 'Frei 
für eigene Funktion(en)’ wie folgt defi¬ 
niert: 

Zuerst gibt der Benutzer die Zeilen¬ 
nummer ’l’ ein. Dahinter definiert er 


die zu zeichnende Funktion mit der 
DEF-Funktion folgendermaßen: 

DEF FNa(x)= Funktion 
Außerdem muß der Benutzer die Va¬ 
riable f$, die die Funktion wiedergibt, 
definieren. Das sieht dann so aus: 

/$ = [Funktion] 

Ist dies geschehen, so muß nur noch 
mit GOTO auf den LABEL funktion 
verwiesen werden. Wenn der Anwen¬ 
der eine zweite Funktion eingeben 
möchte, um diese später im Programm 
mit den Funktionstasten F7 oder F8 
aufrufen zu können, so muß er diese 
ebenfalls wie oben beschrieben definie¬ 
ren. Jedoch ist hierbei zu beachten, daß 
statt der Zeilennummer ’ 1 ’ eine ’2’ ein¬ 
gegeben wird. Ist die Funktionsdefini¬ 
tion korrekt durchgeführt worden, so 
muß der entsprechende Programmteil 
etwa wie folgt aussehen: 


REM ************************** 

REM *Frei für eigene Funktion(en) * 

|h 4* 4* 4* *1* 4* 4* 4* H* »fc 

1 DEF FNa(x)= SIN(x): f$ = “SIN(x)“: 
GOTO funktion 

2 DEF FNa(x)= COS«: f$ = “COS(x)“: 
GOTO funktion 


Ist die Funktion bzw. sind die Funktio¬ 
nen eingegeben, so kann das Pro¬ 
gramm mit F9 gestartet werden. Nach 
dem Programmstart fragt der Compu¬ 
ter zuerst nach einigen Parametern, die 
der Anwender eingeben muß. Hierzu 
gehört auch die Angabe, welche 
BASIC2-Version benutzt wird, denn in 
der Version 1.12 und 1.14/1.21 wer¬ 
den die ’OPEN-DEVICE-Dateicn’ an¬ 
ders verwaltet. Diese Dateien sind für 
die Ausgabe von Grafiken auf dem 
Drucker zuständig. Zu den anderen Pa¬ 
rametern, die der Benutzer angeben 


muß, gehören unter anderem das Inter¬ 
vall der Achsen und die Einheiten der 
Achsen, das heißt, in wieviele Bereiche 
eine Achse unterteilt werden soll. Fer¬ 
ner muß der Benutzer angeben, in wel¬ 
chen Maßstäben die Funktion auf den 
einzelnen Grafikbildschirmen gezeich¬ 
net werden soll, denn von den vier zur 
Verfügung stehenden Fenstern werden 
im Programm drei als Grafikfenster de¬ 
finiert, auf denen dann die Funktion in 
den entsprechenden Maßstäben ge¬ 
zeichnet wird (siehe Bild 1-3). Der Be¬ 
nutzer muß auch angeben, ob der Com¬ 
puter mit mindestens 640 KB ausgerü¬ 
stet ist oder nicht. Dies ist für die Hard¬ 
copy von Bedeutung, denn besitzt Ihr 
PC mindestens 640 KB, so können Sie 
mit diesem Programm maßstabgetreue 
Hardcopien erzeugen (siehe Bild 5). In 
diesem Fall öffnet der Computer mit 
OPEN #5 DEVICE 21 eine Datei, in 
die die Funktion genau wie auf dem 
Bildschirm 'gezeichnet’ wird. Die 
Funktion wird in diese Datei mit den 
gleichen Parametern wie auf dem Stan¬ 
dardgrafikbild schirm 1 gezeichnet. 

Da man (mit Speichererweiterung) 
maßstabgetreue Ausdrucke erzeugen 
kann, möchte ich an dieser Stelle dieses 
Verfahren erklären. Angenommen, Sie 
geben ein X- Intervall von [-3 bis 5] an, 
dann beträgt die Länge der X-Achse 8 
cm j5-(-3)j. Diese 8 ern können Sie 
dann als horizontale Ausdehnung der 
Hardcopy angeben. Wenn Sie bei¬ 
spielsweise das Y-Intervall von [-4 bis 
-2] definieren, dann beträgt die Länge 
der Y-Achse 2 cm (-2-(-4)]. Diese 2 cm 
können Sie dann als vertikale Ausdeh¬ 
nung der Hardcopy angeben. 
WICHTIG: Ist Ihr PC mit mindestens 
640 KB ausgerüstet, so ist es günstig, 
wenn Sie auf die Programmdiskette mit 
dem Programm ’PC-Funktionsplotter’ 
einen GEMSYS-Ordncr kopieren, der 
folgende Dateien enthält: 
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EPSMONH6.SYS 

EPSHSS07.FNT 

EPSHSS10.FNT 

EPSHSS14.FNT 

EPSHTR07.FNT 

EPSHTRIO.FNT 

EPSHTR14.FNT 


Datei ASSIGN.SYS (im gleichen Ord¬ 
ner) angemeldet werden. 

Ohne Speicherweiterung können Sie 
eine Hardcopy nur dadurch erzeugen, 
wenn sie vor dem Laden von BASIC 2 
unter MS-DOS den Befehl 
GRAPHICS/R 


Während der Hardcopy werden diese 
Dateien aufgerufen. Es ist außerdem 
nichtig, daß die Programmdiskette, 
die den GEMSYS-Ordner enthält, 
nicht schreibgeschützt ist. Zudem muß 
der Treiber EPSMONH6.SYS in der 


eingeben, und, nachdem die Funk- 
tion(en) gezeichnet wurde(n), mit 
[SHIFT] + [PrtScj die Hardcopyrouti¬ 
ne aufrufen. Hierbei ist zu beachten, 
daß bei der Hardcopy der Mauszeiger 
nicht mit auf das Bild kommt. 


Datei Proqraww Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC? 


M | PC- Funktionsplotter Grafikbildschir* 1 Maßstab 1: 1 

fl(x)= SIN(x/3)+C0S(2*x)*SIN(x/5)*C0S(4*x> 

i 

/ 

/ 

/ 

\ 

\ . /'“% / r , 

X — Achse : von -5 bis 3 . Eine Einheit 
V— Achse : von -5 bis 3 . Eine Einheit 

r* PK 

entspricht 1 cm. 
entspricht 1 cm. 

Datei PrograMM Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC? 

H | PC- Funktionsplotter CrafikbildschirM 2 Maßstab 1: 2 

fl(x)= SIN(x/3)*C0S(2*x)*SIN(x/5)*C0S(4*x) 


1 

\ 

Ty - 1 - T\ - 1 / 

X- Achse : von -10 bis 6 . Eine Einhei 
V— Actise : von -10 bis 6 . Eine Einhei 

entspricht 2 cm. 
entspricht 2 cm. 

Datei PrograMM Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC? 

M | PC- Funktionsplotter GrafikbildschirN 3 Maßstab 1: 4 

fl(x>= SIN(x/3)*C0S<2«x)*SIN(x/5)+C0S(4*x> 


1 

~ 1 - x -s\, \j^/\ 

X— Acnse : von -20 bis 12 . Eine Einhe 
Y— Achse : von -20 bis 12 . Eine Einhe 

it entspricht 4 cm. 

Lt entspricht 4 cm. 


Bild 1 — Bild 3: Die Funktion wird gleichzeitig auf drei Grafikbildschirmen in verschiedenen, vom 
Benutzer festgelegten Maßstäben gezeichnet. Die Grafikbildschirme können einzeln über die Funk¬ 
tionstasten abgerufen werden. 


Bestimmte Unterroutinen verhindern, 
daß bei der Parametereingabe unsinni¬ 
ge Werte eingegeben werden. Mit ei¬ 
nem ALERT-Kästchen wird der Benut¬ 
zer dann auf den Fehler hingewiesen. 
Sind alle Parameter eingegeben, dann 
errechnet der Computer das Koordina¬ 
tensystem und beginnt mit dem Zeich¬ 
nen der Funktion auf dem Standardgra¬ 
fikbildschirm 1. Eine Fehlerbehand¬ 
lungsroutine verhindert hierbei, daß 
der Computer ’abstürzf, wenn eine 
Funktion in einem Bereich gezeichnet 
werden soll, in dem sie nicht existent 
ist. Ist die Funktion gezeichnet, so 
kann der Benutzer mit Hilfe der Funk¬ 
tionstasten folgendes erreichen: 

— Fl macht den Grafikbildschirm 1 
sichtbar. 

— F2 macht den Grafikbildschirm 2 
sichtbar. 



Bild 4: In ein Koordinatensystem können bis zu 
zwei Funktionen gezeichnet werden. 


t l(x)« SINlx/3)+COS(2*x!+SIN(x/5)+COS(4*x) 


Y 



x-Achse : 

IntoivaMvon -3 bl« 5. 

Ein* Einheit anttprlchl 1 cm 


y-Achse: 

tntaivan von - 3 bl« 4 
Eins Einheit enttpdeht 1 cm. 


Bild 5: Mit dem Programm lassen sich maßstab¬ 
getreue Hardcopies erstellen. 
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— F3 macht den Grafikbildschirm 3 
sichtbar. 

— F7 zeichnet die zweite Funktion 
(falls eine eingegeben wurde) in dassel¬ 
be Koordinatensystem. 

— F8 zeichnet die zweite Funktion 
(falls eine eingegeben wurde) in ein 
neues Koordinatensystem. 

— F9 startet die Hardcopy. 

— F10 beendet das Programm. 

Falls die horizontale Ausdehnung der 
Hardcopy größer als 550 Pixel ist (un¬ 
gefähr 11.66 cm), kann man nicht so¬ 
fort, nachdem die Funktion auf dem 
Bildschirm gezeichnet wurde, mit den 
Funktionstasten arbeiten, da die Funk¬ 
tion noch in der Datei #5 ’ weiterge¬ 
zeichnet’ wird. In diesem Fall muß 
man sich nur einige Sekunden gedul¬ 
den. Dies ist aber nur von Bedeutung, 
wenn man eine Speichererweiterung 
besitzt. Wie schon erwähnt, kann man 
in ein Koordinatensystem maximal 
zwei Funktionen zeichnen (siehe 
Bild 4). Dies geschieht mit der Funk¬ 
tionstaste F7. Auf dem Bildschirm 
wird dann die zweite Funktion auf dem 
zuletzt benutzten Grafikbildschirm ge¬ 
zeichnet. 


Mit der Funktionstaste F8 wird eben¬ 
falls die zweite eingegebene Funktion 
aufgerufen, jedoch wird diese dann in 
ein neues Koordinatensystem gezeich¬ 
net, für das der Anwender neue Para¬ 
meter festlegen muß. Sollten Sie aber 
nur eine Funktion eingegeben haben 
und versuchen mit den Funktionstasten 
F7 oder F8 eine zweite Funktion aufzu¬ 
rufen, so meldet sich der Computer mit 
der Fehlermeldung: Es ist keine weite¬ 
re Funktion mehr vorhanden, die ge¬ 
zeichnet werden kann. Dies führt aber 
nicht dazu, daß der Computer ’ab- 
stürzt’. 

Da die Grenzen, in denen die Funktion 
dargestellt werden soll, frei gewählt 
werden können, ist es möglich, daß die 
X-Achse bzw. die Y-Achse außerhalb 
des sichtbaren Bereiches liegt. In die¬ 
sem Fall werden die entsprechenden 
Achsen gestrichelt dargestellt (siehe 
Bild 6). 

Sollte es Vorkommen, daß der Benutzer 
das Programm beenden will, aber eine 
in die Datei #5 'geschriebene’ Funk¬ 
tion noch nicht ausgedruckt wurde, so 
wird sie spätestens zu diesem Zeit¬ 
punkt ausgedruckt. 

(Dirk Kusch/me) 


fl(x)= SIN(x/3)+COS{2*x) 
+SIN(x/5)+COS t4*x) 

Y 

♦ 

L 

h 

I 

r 

i 


l -O.. __ _ _ _v_ _ y x 

x-Achse : 

Intervall von 1 bis 6. 

Eine Einheit entspricht 1 cm. 


y-Achse : 

Intervall von 0,6 bl« 4. 

Eine Einheit entspricht 0,5 cm. 


Bild 6: Ist das Intervall so gewählt worden, daß 
der Ursprung außerhalb des Bereiches liegen 
würde, so werden die entsprechenden Achsen 
gestrichelt dargestellt. 


REM PC- Funktionsplotter 

REM (C) August 1997 By Dirk Kusch Bremen 
REM 

ON ERROR GOTO fehlerbehandlung 

zn = 1 :st=2 

REM 

REM Definieren der Bildschirme 
REM 

CLOSE 1,2 
CLOSE WINDOW 3 
CLOSE WINDOW 4 
OPEN #1 WINDOW 1 
OPEN #2 WINDOW 2 
OPEN #3 WINDOW 3 
OPEN #4 WINDOW 4 

SCREEN »1 TEXT SO F1XED.15 FIXED 

SCREEN #2 GRAPHICS 638 FIXED.167 FIXED INFORMATION 
ON 

SCREEN #3 GRAPHICS 638 FIXED,167 FIXED INFORMATION 
ON 

SCREEN «4 GRAPHICS 638 FIXED,167 FIXED INFORMATION 
ON 
REH 

REM Eingabe der Funktion<en) 

REM 

REM Sie können auf. Grund der beschränkten Bildschi 
rrospeicher- 

REH Kapazität maximal nur zwei Funktionen eingeben 
, die 

REH dann innerhalb des Programms mit den Funktions 
tasten 

REM F7 oder F8 aufgerufen werden können. 

REM Wichtig ist, daß Sie vor den einzelnen Funktto 
nen 

REM fortlaufende Zeilennummern (beginnend mlt'l’) 
setzen. 

REM Hinter der Definition der Funktion definieren 
Sie 

REH Bitte den String 'fS' wie folgt: f$="FUNKTION" 
REH Danach verweisen Sie Bitte mit 'GOTO’ auf den 


Lisling Funktionsplotter 


LABEL 

REM ’Funktion'. 

REM 

REM Beispiel : 

REM 

REM 1 DEF FNa (x ) =S IN (x) : f $= “SIN ( x) 11 : GOTO funktio 
n 

REM 2 DEF FNa(x>=COS(x>+C0S(2*x)+C0S<5*x) : f«=”CO 

S(x)-t-COS(2*x)+COS<5*x)":G0T0 funktion 

REM 

REM Frei für eigene Funktion(en) 

REM 

1 DEF FNa(x)=SIN(x/3)+C0S(2*x)+SIN(x/5)+C0S(4*x):f 
$="SIN(x/3)+C0S(2*x)+SIN(x/5)+COS(4#x)":GOTO funkt 
ion 

2 DEF FNa(x)=SIN(x): f$="SIN(x)" : GOTO Funktion 
LABEL funktion 

f$="f"+STR*(znl{2}+"(x)= ”+f* 

IF f=0 THEN ff$=f*:F0R i = 1 TO 4:CLOSE i'-OPEN #i 
WINDOW i:NEXT 

IF f=l THEN ff*=ff*+"\ "+f$:GOTO Beschriftung 
REM 

REM Parametereingabe 
REM 

STREAM 1 

WINDOW PLACE 80;30 

WINDOW TITLE 5 Parametereingabe 

WINDOW OPEN:WINDOW CURSOR ON 

PRINT AT (10;2) "Welche BASIC2- Version benutzen S 
ie ?* 

PRINT AT (15;5) "(1) Version 1.12 

PRINT AT ( 15;6) "(2) Version 1.14/1.21 

LABEL eingabe 0 

INPUT AT(48 ;21 11,1 , bv 

IF bv<1 OR bv>2 THEN GOTO eingabe 0 

CLS 

PRINT ATI16;2) EFFECTS (5) "Die Parameter sind nur 
für den 
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»JOYCE-Bestellservice« 

Knüller für JOYCE-Fans 

-ache von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle hiermit: 

_Stck. Databox zum Sonderheft JOYCE Nr.1 

— viel Software für wenig Geld, Diskette 3“ 30,- DM 

_Stck. Sonderheft JOYCE Nr. 2 20,-DM 

_Stck. Databox-Diskette Nr. 1 zum JOYCE SH 2 30,- DM 

_Stck. Databox-Diskette Nr. 2 zum JOYCE SH 2 24,- DM 

-Stck. Kombipack, enthält Diskette 1 + 2 zum 

JOYCE Sonderheft Nr. 2 48,- DM 

_Stck. Sonderheft JOYCE Nr. 3 20,-DM 

_Stck. Databox-Diskette Nr. 1 zum JOYCE SH 3 30,- DM 

_Stck. Databox-Diskette Nr. 2 zum JOYCE SH 3 24,-DM 

_Stck. Kombipack, enthält Diskette 1 + 2 zum 

JOYCE Sonderheft Nr. 3 48,- DM 

-Stck. JOYCE Programmsammlung Vol.1 

Diskette 3" 59,-DM 

-Stck. JOYCE Programmsammlung Vol.2 

Diskette 3“ 49,- DM 

_Stck. JOYCE Programmsammlung Vol .3 

- Hochwertige Software zum Tiefstpreis, 

Diskette 3“ 69,-DM 


^tto/Verpackung 

: 3 - DM, Ausland 5,- DM) 

imtbetrag 


Betrag bezahle ich mittels des beigefügten Verrechnungsschecks, 
oftte um Lieferung per Nachnahme zuzüglich der Nachnahmegebühr, 
aas Ausland ist Nachnahme nicht möglich ) 


Unterschrill (bei Minderjährigen des gesell Vertreters! 



<o-tiCD(ooitDCji<0Uitooi(OOi oi <D ro co öi co oi öi co <o <o cn topico p>;to w 
I I I "l ‘l 'l I I I l’l I ’l I ’l I ’l ’l ’l ’l ’l ’l ’l "l ’l ’l ’l ’l ’l *1 ’l "l 


PC-Bestellservice 

Ich mache von Ihrem Angebot Gebrauch und bestelle hiermit: 


5V4“ 

Disk 

3 Vs“ 

Disk 


229 

□ 

235 

□ 

Hyperkey 

für MS-DOS 

DM 99 , - 

224 

□ 

223 

□ 

CGX Version 1.2 

für MS-DOS 

DM 149 , - 

244 

□ 

245 

n 

Update 

ZU CGX Version 1.0 

DM 24 , - 

225 

□ 

231 

c 

Fraktal Generator 






Die neue Dimension für die 

Freunde fraktaler Grafiken 





für MS-DOS 

DM 49 , - 

226 

□ 

232 

□ 

BCi PascaL/i86 

für MS-DOS 

DM 249 , - 

227 

□ 

233 

□ 

BCi DisAsm/i86 

für MS-DOS 

DM 199 , - 

228 

□ 

234 

□ 

ConText PC 

für MS-DOS 

DM 99 , - 


SPIELE - SPIELE - SPIELE - SPIELE 


129 □ 185 


161 □ 162 


□ PC Spielebox No.1 

enthält die Spiele Bimbo II 
und Bouncer 

für MS-DOS nur DM 49 , - 

□ Know PC 

Das Spiel für alle! 

MS-DOS nur DM 49 , - 


+ Porto/Verpackung 
(Inland 3,- DM, Ausland 5.- DM) 


Gesamtbetrag 


□ Den Betrag bezahle ich mittels des beigefügten Verrechnungsschecks 

□ Ich bitte um Lieferung per Nachnahme zuzüglich der Nachnahmegebühr 
{nur innerhalb der BRD) 


Dalum 


Unlarschrifl (Bei Minderjährigen des gesetzt Vertreters) 















































































0 


0 



0 




c 


O) 

0 


c 


0 

O) 

o 

o 

0 

O) 

JW 

o 

o 

4M 

k_ 

4M 

10 

s 

k. 

5 

IO 

0 

0 

0 

CM 

£ 

0 

0 

0 

CM 

4- 

0 

k_ 

0 

> 

c 

k. 

a 

£ 

O 

0 

0 

0 

111 

.* 

4* 

k. 

0 

k- 

0 

> 

C 

k. 

0 

4M 

£ 

0 

0 

c 

> 

c 

o 

»3 

0 

0 

o 

£ 

c 

> 

5 

c 

Ö 

»= 

0 

0 

< 

Q 

a 

0. 

CO 

< 

0 

a 

a 


0 

o> 

0 

1 

ü 

0 

Ui 

o 

s 




0 

o ° 

2 0 8 
C .c 


0 

> 

> 

ü 


Ä 

c 

Ü 

Q. 


O 

£ 

0 

O 

a 


0 

o> 

0 

£ 

ü 

0 


Ul 

o 

CO 


a 

0 

■M 

k. 

o 

I 

< 


0) 

0 

k. 

0 

> 

> 

5 

Ü 


0 

c 

o 

’-m 


o 

IO 


0 CM 
C £ 


0 

4* 

c 

ü 

a 


o 

0 

t= 

0 

o 

a 





ö 


1 

c: 

3 

o 


Q> 











































PC~H 


ri’.ST ATI 14:3) EFFECTS 15) "Standardgrafikbildschi 
r» 1 gültig 1 • 

LASEL eingabe_l 

:s?'JT AT!2;6)“Interval1 der x- Achse von ",xl;:INP 

VT * bis ”, x2 

GVSl'B feh ler_vermelden_l 

LABEL etngabe_2 

INPUT ATI2:8)"Interval 1 der y- Achse von *,yl;:INP 

VT * bis “,y2 

VVSUB fehler_vermeiden_2 

LABEL eingabe_3 

INPUT ATI2;10)"Eine Einheit der x- Achse entsprich 

t uteviel cm ? ",ex 

IF ex=0 THEN GOTO eingabe_3 

30SUB fehler_veraeiden_3 

LABEL eingabe_4 

INPUT ATI2;127"Eine Einheit der y- Achse entsprich 

- wieviel cm ? ",ey 

IF ey=0 THEN GOTO eingabe_4 

GOSUB fehler_vermeiden_4 

LABEL eingabe 5 

VLS:v(2)=l:v(5)=l:hv(5)=10 

PRINT AT (8:2) EFFECTS (5) "Haßstabeingabe der Gra 
fikbildschirme 2 und 3 

PRINT AT (8;3) EFFECTS (5) "im Vergleich zum Stand 
ardgrafikbildschira 1. 

PRINT AT (2:7) "Verhältnis Grafikbildschirm 1 = 1: 
1 " 

INPUT AT (2;8) “Verhältnis Grafikbildschirm 2=1: 
",v(3) 

INPUT AT 12:9) "Verhältnis Grafikbildschirm 3=1: 
",v(4) 

IF vI3)<= 0 OR vI4)<= 0 THEN ALERT 3 TEXT"Die Wert 
e müssen größer","als Null sein." BUTTON RETURN "N 
ocheinmal":GOTO eingabe_5 
LABEL eingabe_6 

PRINT AT (2:12) "Ist Ihr PC mit mindestens 640 KB 
ausgerüstet ?" 


üsting Funktionsplotter 


PRINT AT (10:13) "(0) Nein" 

PRINT AT (10:14) "(1) Ja" 

INPUT AT (49; 12) °“,sp* 

IF VALIspSXO OR VAL( sp$) > 1 THEN LOCATE 1; 12:TEXT 
CLEAR EOS:GOTO eingabe_6 
sp=VALIsp$) 

IF sp=0 THEN GOTO Beschriftung 

LABEL eingabe 7 

CLS 

PRINT AT (25:3) EFFECTS (1) "Hardcopy :» 

PRINT AT (2:6) "Horizontale Ausdehnung“ 

INPUT AT (2:7) "der Hardcopy in cm (2cm- 19cm) ? * 
,xp(5) 

PRINT AT (2:9) "Vertikale Ausdehnung“ 

INPUT AT (2:10) “der Hardcopy in cm (2cm- 19cm) ? 
",yp<5) 

IF xp(5)<2 OR xp(5)>19 OR yp(5)<2 OR yp(5>>19 THEN 
GOTO eingabe 7 

xp(5)=xp(5)*47. 1698113:yp(5)=yp(5)*56.818181 
ALERT 1 TEXT "Achtung !","Im Laufwerk muß sich ein 
e Diskette mit", "dem Druckertreiber *EPSM0NH6.SYS’ 
bef ln-' 1 , "den, die nicht schreibgeschützt ist." B 
UTTON RETURN "Weiter" 

OPEN #5 DEVICE 21 
WINDOW CURSOR OFF 
REH 

REH Beschriften der Grafikfenster 
REM 

LABEL Beschriftung 
FOR ii = 2 TO 4 
STREAM ii 
WINDOW FULL 

WINDOW TITLE "PC- Funktionsplotter Grafikbildsc 
hirra "+STR®(ii-l)+" Maßstab 1:"+STRf(v(ii)) 
WINDOW INFORMATION ff* 
xp(ii)=550:yp(i i >=120 
NEXT 

IF sp=l AND bv=2 AND sp=l AND ah>0 THEN CLOSE 5:0P 
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^/// / / / ///II BSP 


Die 

Tools. 


PC TOOLS DELUXE 


LAP LINK PLÜS 

• 

alle wichtigen DOS-Befehle vereint in 

• 

superschnelle Rechnerkopplung (bis 


einem Programm 


115200 Baud) für die Dateiübertragung 

• 

Wiederherstellen von versehentlich 


zwischen Rechnern mit 3,5 Zoll 


gelöschten Dateien 


Laufwerk und Rechnern mit 5,25 Zoll 

• 

Wiederherstellen von versehentlich 


Disketten 


formatierten Disks 

• 

einschließlich universellem seriellen 

• 

Disk Optimierung 


Kabel, 3,5 und 5,25 Zoll 

• 

schnelles Backup 


Programmdiskette 

• 

unterstützt alle 3,5 und 5,25 Zoll 

• 

einfachste Installation 


Diskettenformate 

• 

auch Kopieren von ganzen Inhalts- 

• 

Disk-Caching 


Verzeichnissen mit vielen Optionen 

• 

Editor 

• 

mit LAP-L1NK PLCJS-Zusatz Zugriff auf 

• 

mit deutschem Handbuch 

• 

Laufwerk und Drucker des anderen 

Rechners 

mit deutschem Handbuch 

erwähnte Warenzeichen: PC-TOOLS DELCIXE (Central Point Software Inc.); LAPLINK PLÜS (Travelling Software Inc.); 

OUALITÄTSSOFTWARE FÜR niKROCOnPUTER 

VOM DISTRIBUTOR MIT KNOW-HOW: 

BSP THOMAS KRUG WEISSENBURGSTR. Ml 

B-8MD0 REGENSBURG FAX: OMNI / 7H3MLM 
■■Vlvl TEL« DVU / 7M201M TLX i bS2S10 krug d 

BSP AUSTRIA GES.m.b.H. 

AUHOFSTRASSE AM / 3 / 2M A-1130 WIEN 

TEL: 0222/A28M27U TLX: 13M271 TELEBOXi BSPA 
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EN #5 DEVICE 21 
FOR ii= 2 TO 4+sp 
STREAM a 

USER #li SPACE xp(i1),yp(li) 

USER #11 ORIGIN 45;35 

IF sp=l THEN USER #5 ORIGIN 20;1450-yp(5) 

REM 

REM Berechnung des Koordinatensystems 

REH 

ex2=xp«ii)/((x2-xl)/ex):ey2=yp(n)/((y2-yl>/ey) 

x»=(ABS(x1)/ex)*ex2:yn=(ABS(y1)/ey)*ey2 

a=3: b=3: c=3: d=3: e= 1 '• ee= 1: s= 1: SS= 1: W=2 

IF x1=0 THEN d=0 

IF x2=0 THEN c=0:e=0 

IF y1=0 THEN b=0 

IF y2=0 THEN a=0:ee=0 

IF x1>0 THEN xa=0:s=5:d=0 

IF x2<0 THEN xm=xp(ll):s=5:e=0:c=0 

IF y 1>0 THEN yn=0:ss=5:b=0:w=l 

IF y2<0 THEN ym=yp(ll):ss=5:ee=0 =a=0 =w=1 

LINE 0;ym,xp( 1 i);ym STYLE s END e 

LINE xm;0,xm;yp(ll) STYLE ss WIDTH w END ee 

HOVE xp(i 1 )+10;ym-3:PRINT "X“:MOVE xm-3;yp(ii)+2+h 

v(il):PRINT *Y" 

FOR i = xm TO 5 STEP -ex2:LINE i;ym+a,i;ym-b VIIDTH 
2:NEXT:FOR i = xm TO xp(ii)-5 STEP ex2:LINE i;ym+ 
a,i;ym-b WIDTH 2:NEXT 

FOR l = ym TO 5 STEP -ey2:LINE xm+c;1,xm-d;1:NEXT: 
FOR i = ya TO yp(ti)-5 STEP ey2:LINE xm+c;1,xn-d;1 
: NEXT 

a*<0)= “von "+STR*(xl*v(ii))+” bis "+STR*<x2*v<ii) 
) + ". * 

a*(l)= "Eine Einheit entspricht"+STR*(ex*v<ii)>+" 
CB. " 

a$(2)= "von "+STR*(yl*v<li))+" bis "+STR*(y2*v<il) 
) + " . " 

a*(3)= “Eine Einheit entsprlcht“+STR*(ey*v<i1)) + " 
cm. ■ 


IF 11= 5 THEN GOTO textausgabe 

HOVE 0,-10: PRINT FONT (2) POINTS (14) EFFECTS (1) 
"X- Achse : “ FONT (1) EFFECTS (0) a*«0) a*(l) 

HOVE 0;-18: PRINT FONT (2> POINTS (14) EFFECTS (1) 
"Y- Achse : " FONT <1> EFFECTS (0) a*<2) a*(3) 

GOTO ue 1 ter_2 
LABEL textausgabe 

HOVE 0>-60! PRINT FONT (2) POINTS«14) EFFECTS«1) “ 
x-Achse :* 

HOVE 0;-90:PRINT FONT(l) “ Intervall "a*<0) 

HOVE 0;-110:PRINT FONT(l) " "a*(l) 

HOVE 0180:PRINT FONT (2) POINTS«14) EFFECTS«1) " 
y-Achse :* 

HOVE 0;-2l0:pRINT FONT«1) " Intervall "a*<2) 

HOVE 0;-230:PRINT FONT!1) " “a*(3) 

LABEL weiter_2 
ey2(l 1 )=ey2 
ym(ii)=ym 
NEXT 


REH 

REH Zeichnen der Funktion 
REH 

STREAH st 
BINDOW OPEN 

FOR 1=1 TO HAX(xp(4),xp(5)) 

FOR 11 = 2 TO 4 +sp 

IF l>xp(li) THEN GOTO weiter 

c= 1 :ya =0 

IF y1>0 THEN ya=-(yl/ey)*ey2(il) 

IF y2<0 THEN ya=(ABS(y2)/ey)*ey2(i1) 

x=xl*v(li)+(<x2-xl)/xp<il))*i*v(il) 

y=ym<ll)+ya+FNa(x)*(<yp(il>/«y2-y1))/v(ii)) 

IF y>yp(il) OR y<0 THEN y=yp(li)+10:c=0 

PLOT #ii,i;y COLOUR c 

LABEL weiter 

NEXT ll,i 

zei=0 

REH 

REH Tastaturabfrage 
REH 

LABEL tastaturabfrage 

a=-l:HHILE a=-l:a=INKEY:BEND 

IF a=315 THEN STREAH 2:st=2:WINDOW OPEN 

IF a=316 THEN STREAH 3:st=3:WIND0W OPEN 

IF a=317 THEN STREAM 4:st=4:WINDOW OPEN 

IF a=321 AND f=0 AND zn=2 THEN f=l:zn=l:GOTO 1 

IF a=321 AND f=l THEN b=3:GOTO meldung 

IF a=321 THEN f=l:zn=2:G0T0 2 

IF a=322 AND f=0 AND zn=2 THEN CLOSE 5:hv=0:zn=1:G 
OTO 1 


IF a=322 AND f=l THEN b=3:G0T0 meldung 
IF a=322 THEN CLOSE 5:hv=0:f=0:zn=2:G0T0 2 
IF a=323 THEN GOSUB ausdruck 
IF a=324 THEN CLOSE 3,4,5:END 
GOTO tastaturabfrage 


LABEL meldung 

a*(l)=“Es ist keine weitere Funktion mehr vor-” 
a*(2)=“handen, die gezeichnet werden kann. ■ 
a*(3)="Hehr Funktionen können nicht“ 
a*(4)="gezeichnet werden.“ 

t=ALERT 1 TEXT a$(b),a*<b+1) BUTTON RETURN “Weiter 
"."Neu beginnen" 

IF t=l THEN t=0:G0T0 tastaturabfrage 
IF t=2 THEN t =0:CLOSE 3,4.5 = RUN 
REM 

REH Fehlerbehandlung 
REM 

LABEL fehlerbehandlung 

IF ERR=19 THEN b=l:RESUME meldung 

IF ERR >100 AND ERR<112 THEN y=-l:RESUHE NEXT 

ON ERROR GOTO 0 

END 

REH 

REM Eingabefehler vermeiden 
REH 

LABEL fehler vermeiden 1 

IF x2-x 1<=0 THEN ALERT 3 TEXT "Die Obergrenze des 
x- Intervalls","muß größer sein als die Untergrenz 
e." BUTTON RETURN “Nocheinaal":LOCATE 1;6:TEXT CLE 
AR EOS:GOTO eingabe 1 
RETURN 

LABEL fehler_veraeiden - 2 

IF y2-yl<=0 THEN ALERT~3 TEXT “Die Obergrenze des 
y- Intervalls","muß größer sein als die Untergrenz 
e." BUTTON RETURN "Nocheinmal":LOCATE 1;8:TEXT CLE 
AR EOS:GOTO eingabe 2 
RETURN 

LABEL fehler vermeiden 3 

IF ((x2-xl)/ex)<1 THEN~ALERT 1 TEXT "Die Einheit f 
ür die x- Achse","ist unsinnig gewählt." BUTTON RE 
TURN "Nocheinmal LOCATE 1; 10:TEXT CLEAR EOS'-GOTO 
elngabe_3 
RETURN 


LABEL fehler_vermeiden_4 

IF t(y2-yl)/ey)<1 THEN~ALERT l TEXT "Die Einheit f 

ür die y- Achse","ist unsinnig gewählt." BUTTON RE 

TURN “Nocheinmal 1 :LOCATE 1;12:TEXT CLEAR EOS:GOTO 

eingabe_4 

RETURN 

REH 

REH Ausdruck 
REH 

LABEL ausdruck 

a*(0) = *Eme Hardcopy ist nur durch drücken" 
a*(1)=*der CSHIFT3 + EPrt Sei Taste zu* 
a*(2)=*erzeugen, wenn Sie vor dem starten" 
a*(3)=“dieses Programaes den HS- DOS Befehl” 
a*(4)=“’GFAPHICS/R’ eingegeben haben." 

IF sp=0 THEN ALERT 3 TEXT a*(0),a*<1),a*<21,a*<3), 
a* (4) BUTTON RETURN “Weiter" 

IF sp=0 THEN ALERT 1 TEXT "Achten Sie bei der Hard 
copy darauf“daß der Mauszeiger","nicht mit auf 
das Bild kommt." BUTTON RETURN "Weiter":RETURN 
a*(0)= "Eine Hardcopy ist aus Hardware-" 
a*(l)= "technischen Gründen erst möglich," 
a*(2)= "wenn die Funktion noch einmal" 
a*(3)= "gezeichnet wurde. 

IF zei=l THEN ALERT 1 TEXT a*(0),a*(1),a*C2),a*(3) 
BUTTON RETURN "Weiter”:RETURN 
IF hv=1 THEN ff*=f* 

IF bv=1 THEN GOTO Version 1 
FOR 1=2 TO 4:WINDOW #1 CLOSE:NEXT 
STREAH 1:CLS 

PRINT AT « 10;2) "Wieviele Hardcopien möchten Sie e 

rzeugen 7 

LABEL eingabe 8 

INPUT AT (53;2> *” , ah 

IF ah<1 THEN GOTO eingabe 8 

WINDOW #st OPEN 

FOR i= 1 TO ah 

t=ALERT 1 TEXT "Starten der "+STR*(il+" . Hardcopy 
" BUTTON RETURN "Ja", "Abbruch" 

ALERT 1 TEXT "Bitte schalten Sie den Drucker ein." 

BUTTON RETURN "Weiter” 

LPRINT CHR*<27)"8” CHR*(27)"x“CHR*<1) ff* 

LPRINT 

IF t=2 OR i=ah THEN CLOSE #5:hv=l:zei=l:RETURN 

GRAPHICS #5 UPDATE 

NEXT 

LABEL version_l 

ALERT 1 TEXT "Bitte schalten Sie den Drucker ein." 

BUTTON RETURN "Weiter" 

LPRINT CHR*(27)CHR*(27)*x"CHR*(1) ff* 

LPRINT 

GRAPHICS #5 UPDATE 
hV= 1:Zei = 1 

RETURN 


Listing Funktionsplotter 


Listing Funktionsplotter 
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L AP LINK / LAP-LINK PL US 

Zwei Brücken zwischen MS-DOS-Computern 


BSP Software 
Weissenburgstr. 49 
3400 Regensburg 
Preis: ca. 490,- DM 
Hardwarevoraussetzung: 

IBM- oder kompatibler PC/XT/AT 
oder PS/2, mindestens 192 KByte 
RAM-Speicher. 

LAP-LINK steuert die serielle Daten¬ 
übertragung zwischen zwei MS-DOS 
Computern, egal ob Laptop oder Tisch¬ 
rechner, egal ob mit 3,5“ oder 5,25“ 
Diskettenlaufwerk. Mit einer Übertra¬ 
gungsgeschwindigkeit von bis zu 
115.200 Baud werden Informationen 
zwischen der angeschlossenen Hard¬ 
ware ausgetauscht. Aus einer Vielfalt 
von Möglichkeiten kann der Anwender 
auswählen, ob er einzelne Dateien, Un¬ 
terverzeichnisse oder ganze Inhaltsver¬ 
zeichnisse oder Disketteninhalte über¬ 
tragen will. 

Der Auswahl sind keine Grenzen ge¬ 
setzt. Aber auch nach anderen Krite¬ 


rien. kann ausgewählt werden, bei¬ 
spielsweise werden bei Bedarf nur die 
in einem bestimmten Zeitraum geän¬ 
derten Dateien oder Updates herausge¬ 
filtert und zum Empfänger geschickt. 
Auf den Bildschirmen der beiden ange¬ 
schlossenen Computer werden die Da¬ 
teien der eigenen Diskette und des je¬ 
weils anderen Laufwerks angezeigt. 
Somit ist eine laufende Kontrolle der 
Übertragung jederzeit möglich. Mit ei¬ 
nem Balkencursor kann der Anwender 
die gewünschten Dateien, die er über¬ 
tragen möchte, anwählen. Auch eine in¬ 
terne Übertragung, von einem Unter¬ 
verzeichnis in ein anderes, sowie Um¬ 
benennen oder Löschen ist möglich. 
Positiv zu vermerken ist, daß ein seriel¬ 
les Übertragungskabel (Null-Modem) 
bereits mitgeliefert wird. Da das Pro- 
grammpaket ebenfalls Disketten in den 
beiden gängigsten MS-DOS-Formaten, 
5,25 Zoll und 3,25 Zoll enthält, kann 
der Anwender bereits nach kurzer Zeit 


mit der Übertragung von Daten begin¬ 
nen. Das deutsche Handbuch zu LAP- 
LINK, etwa 100 Seiten stark, ist sowohl 
als Lehrbuch als auch später als Nach¬ 
schlagewerk gut geeignet. 

LAP-LINK PLUS, das zweite Übertra¬ 
gungsprogramm auf der Diskette bietet 
die zusätzlichen Möglichkeiten, direkt 
auf die Diskettenlaufwerke, Festplatten 
oder angeschlossenen Peripheriegeräte 
des jeweils anderen Computers zurück¬ 
zugreifen. Auch erlaubt es den Zugriff 
zu lokalen Netzwerken, wenn einer der 
beiden Computer an ein solches ange¬ 
schlossen ist. Eine zusätzliche Netz¬ 
werkanpassung ist nicht erforderlich. 
Die Installation und Bedienung dieses 
Programms bereitet ebensowenig 
Schwierigkeiten, wie LAP-LINK. 
Auch das deutsche Handbuch ist zufrie¬ 
denstellend. Alle wichtigen Handgriffe 
und Betriebsabläufe werden ausführ¬ 
lich erklärt. Als Fazit bleibt zu sagen: 
LAP-LINK und LAP-LINK PLUS, 
zwei gute Verbindungsmöglichkeiten 
zwischen Laptops und Desktop-Com- 
putem. 

(Hans-Werner Fromme/me) 


ConText Pc 


Autor: Matthias Uphofl 



So logisch und einfach kann Textverarbeitung sein! 


Was Context PC nicht kann: 

- Dokumente mit 4000 Seiten verwalten 

- 3-fach geschachtelte Fußnoten 

- Grafik aus Fremdprogrammen einbinden. 

Wenn Sie diese Features unbedingt benötigen, empfehlen wir Ih¬ 
nen die Textverarbeitung der Firma XXX! 

Was CONTEXT PC dafür jedoch ausgezeichnet beherrscht: 

- exakte Wiedergabe des Druckbildes auf dem Bildschirm 

- automatische Worttrennung durch Trennhilfe mit 99% Treffer- 
Wahrscheinlichkeit. 

- einfachste Bedienerlogik, Hilfsmenues für jede denkbare Situa¬ 
tion 

- integrierter Dateimanager 

- Wordstar-Kompatibilität, über Tastaturmakros auch selbst konfi¬ 
gurierbar. 

- Rechnen im Text, automatische Datum- und Zeiteinfügung, 
Kalender 

- Grafik-Zeichen direkt aus Tabelle in Text einsetzen 

- 5 parallel bearbeitbare Textpuffer, Textlänge nur durch eigene 
Hardware-Konfiguration begrenzt 

- zweispaltiges Layout möglich. 

- automatische BackUp-Funktion 

- DOS-Aufrufe (auch andere Programme) aus Context heraus 

- kontrollierbar über Kommandozeilen-Argumente 

- hervorragend als Programm-Editor 

- an jedem handelsüblichen Drucker einsetzbar 
Notwendige Konfiguration: 

PC XT/AT mit 256 kByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk bzw. Festplatte, MS- 
DOS ab Version 2.0. CGA-, Hercules- und EGA-Grafikkarten werden unter¬ 
stützt. Zum Lieferumfang gehört ein umfangreiches deutsches Handbuch 
inklusive Tutorial. 

£ 1988 DMV GmbH 


Der Dateimanager des 
Context PC macht 
DOS-Benutzerober- 
flächen überflüssig. 



»WYSIWYG« in Rein¬ 
form: Alle Schriftattri¬ 
bute werden am Bild¬ 
schirm dargestellt. 


u 



Et Mt, uitntrirttn. doppelt breit 
Mr Text Bit womiub um tatnt PC 
•tollt tlle » dar, nie Sie h «f dw Chjckr 
irhi'tin fluch Mritr/Mt sind 

Pt-oO/m/gs ' 


Hier sehen Sie 
was S ie kr iegen 


ConText Pc 



99,- DM (unverbindliche Prelsemptehlung) 

Wenn Sie über den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes: 

Inland: i Ausland: 

Einzelpreis 99.- DM Einzelpreis 99.- DM 

zzgl. Versandkosten 3.-DM | zzgl. Versandkosten 5.-DM 

Endpreis 102,- DM Endpreis 104,- DM 


Best.-Nr.228 5 1/4“ Disk. Best.-Nr. 234 3 1/2“ Disk. 


DMV GmbH 

Abt. Software • Postfach 250 • 3440 Eschwege 

- Bitte Bestellkarte benutzen - 
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Biorhythmus 

Ein Programm zur 
grafischen Darstellung 
der Zyklen 
des menschlichen 
Biorhythmus 

Erschrecken Sie nicht — Sie 
sollen sich keineswegs vom Com¬ 
puter vor sehr eiben lassen, wie es 
Ihnen gerade geht. Vielleicht 
können Sie aber einen besonders 
schlechten oder besonders guten 
Tag in den letzten Wochen auf 
dem Diagramm wiederfinden, 
welches Ihr PC aufgrund der von 
Ihnen gemachten Angaben 
exklusiv für Sie erstellt... 

Nach der Theorie, die versucht, den 
Biorhythmus zu erklären, soll das 
menschliche Befinden sinusförmige 
zyklische Schwankungen durchlaufen, 
das heißt, in einem festgelegten Zeit¬ 
raum erleben Sie genau ein Hoch und 
Tief im jeweiligen Teilbereich der 
drei Komponenten Körper, Seele und 
Geist. 

Gemäß dieser Theorie setzt sich das 
menschliche Befinden aus drei Kompo¬ 
nenten zusammen: 

- eine Komponente, die im Rhythmus 
von 23 Tagen schwankt und das kör¬ 
perliche Befinden wiedergibt; 

- eine Komponente, die im Rhythmus 
von 28 Tagen schwankt und das see¬ 
lische Befinden wiedergibt; 

- eine Komponente, die im Rhythmus 
von 33 Tagen schwankt und das gei¬ 
stige Befinden wiedergibt. 

Diese drei Komponenten sollen laut der 
am meisten verbreiteten Theorie bei 
der Geburt eines Menschen genau im 
Nullpunkt beginnen und gleich an¬ 
schließend darauf steigen. 

Eine andere Theorie geht davon aus, 
daß der Start der Biorhythmuskurven 
auf dem Höhepunkt beginnt, da die Ge¬ 
burt eines Menschen unzweifelhaft 
eine große Leistung ist; anschließend 
fallen die Leistungskurven ab. 

Das vorliegende Programm geht je¬ 
doch von der verbreiteteren Theorie 
des Startes auf der Nullinie aus. 

Wie man aus dieser Theorie erkennen 
kann, hängt also unser Befinden zu ei¬ 
nem bestimmten Zeitpunkt nur von 


dem Zeitraum ab, der zwischen unse¬ 
rer Geburt und diesem Zeitpunkt liegt. 
Sind die jeweiligen Kurven im Hoch, 
geht es uns körperlich, seelisch bzw. 
geistig (verstandesmäßig) gut; hier ist 
ein Leistungshoch des jeweiligen Be¬ 
reiches angesagt. 

Die untere Hälfte (das Tief) symboli¬ 
siert Entspannungsphasen des betroffe¬ 
nen Bereiches, ist also nicht mit einem 
Tief zu verwechseln, sondern stellt die 
notwendige Erholung nach einer Lei¬ 
stungsphase dar. 

Kritisch ist es jedoch, wenn eine oder 
gar mehrere dieser Kurven die Mittelli¬ 
nie durchschneiden. Das sind nämlich 
die sogenannten “schlechten Tage“. 
Mit dem vorliegenden Programm kön¬ 
nen Sie Ihre Biorhythmuskurven oder 
die Ihrer Freunde sowohl am Bild¬ 
schirm darstellen, als auch über den 


Drucker ausgeben. Es wird vom 
BASIC2 aus, durch Anklicken der 
BIORHYT.BAS-Ikone mit der Maus 
gestartet. Danach muß man ganz ein¬ 
fach den Anweisungen des Pro¬ 
gramms, welches Sie unter anderem 
nach Ihrem Namen und Ihrem Geburts¬ 
datum fragt (nicht mogeln!), folgen 
oder eine der angebotenen Möglichkei¬ 
ten (zum Beispiel die Ausgabe auf 
Drucker) wählen. Das Programm ist 
weitgehend gegen Fehlbedienung ab¬ 
gesichert, sollte Ihnen dennoch ein 
Fehler unterlaufen sein, so starten Sie 
das Programm einfach neu. 

Folgende Variablen wurden angelegt: 
-bh = Bildschirmhöhe. 

-bl = Bildschirmlänge. 

-i,ii = Schleifenzähler. 

-name$, nm$ = Name. 

- gbd$ ~ Geburtsdatumsstring. 


Datei Progrann Editieren Schrift Farben Muster Linien Fenster BASIC2 


H 


DER 22-06-1910 WAR EIN MITTWOCH 


BIORHVTHMUS-KURUEN VON K. ZUSE FUER DEN ZEITRAUM UOM 1- 7-88 bis 31- 7-88 


Seelisch,. 

i 

i 


Wiederholendaste <W> drücken 

Endedaste <E> drücken 
Druckendaste <D> drücken 



Bild 1: So sieht der Biorhythmus in Kurvenform aus, wenn er mit der PrtSc-Funktion ausgedruckt 
wurde. Vor dem Start von GEM GRAPHICS/R auf rufen! 
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-5 = Variable für 

Abfragen. 

-Jo.flag = flags. 

' = Darstellungsbeginn. 

= Lebenslänge 
(in Tagen). 

“'S, info$ = Window- 

Information. 

: /. mo2 = Monatszähler. 

- 1-k. ßs,ßg - Tageswinkel. 

> = Amplitude für 

Drucker. 

•'S. zwi$ = Druckerausgaben. 

:’:r$ = Monat. 


Zu guter Letzt noch eine Bemerkung: 
"de Zahl derjenigen, die an die Lehre 
:ts Biorhythmus glauben und derer, 
::e nicht daran glauben, hält sich wohl 
::e Waage. Ob Sie nun daran glauben 
der nicht, es kann doch recht interes- 
-nt sein, sich diese Kurven anzusehen! 
•’iel Spaß... 


(Hans Broser/me) 



BIORHYTHHUS-KURVEN UON K. ZUSE FUER 

DEN ZEITRAUM 

VOM 1- 

7-88 bis 31- 7-88 






DER 22-06-1910 WAS EIN MITTWOCH 








HEUTE IST DER 29- 

4-86 








S = SEELISCH 

K = KOERPERLICH 









G = GEISTIG 
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Bild 2: Der Ausdruck des gleichen Rhythmus mit der 'Drucken '-Funktion erstellt 


3CREEN '41 GRAPHICS 640 FIXED.200 FIXED INFORMATION 
ON 

GRAPHICS CURSOR 2 
WINDOW TITLE" " 

WINDOW PLACE 0:8 
WINDOW OPEN 
OPTION DEGREES 
OPTION DATE 1,"-" 

SET COLOR 12 MODE 2 
bl=XWINDOW*XPIXEL=bh=YWINDOW*YPIXEL 
BOX OiO,bl,bh COLOR 4 FILL 

PRINT AT<15;11 ) COLOR10)FONT(3)POINTS ( 36 ) "IHR BIORH 
YTHHUS“; 

FOR 1=0 TO 15000:NEXT 
’********************************** 

LABEL anfang 

CLS:WINDOW TITLE" " 

- sting Biorhythmus 


WINDOW INFORMATION" " 

WINDOW CURSOR ON 

INPUT AT<6;6)"BITTE GEBEN SIE IHREN NAMEN EIN (nax 
. 9 Buchstaben lang): ",nane* 

WINDOW CURSOR OFF 

IF LEN(name®)<10 THEN GOTO sprungO 
ALERT 3 TEXT"DER EINGEGEBENE NAME"." HAT MEHR" 
." ALS 8 BUCHSTABEN"," "."WEUTER HIT RETURN-TA 
STE!"BUTTON RETURN"o.k" 

GOTO an fang 
’***************** 

LABEL sprungO 
nm$=UPPER$(name$) 

PRINT ATI 17;9)"GEBEN SIE NUN IHR GEBURTSDATUM EIN: 

PRINT ATI 17:10)“ Format TT-HM-JJ"; 

’***************** 

Listing Biorhythmus 
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LABEL sprungl 

PRINT AT!53;9)M0DE(1)" “; 

WINDOW CURSOR ON 
INPUT AT(53;9) " 11 ,gbd* 

WINDOW CURSOR OFF 
mldg=0 

IF DATEIgbd$)=0 THEN GOSUB raeldg 
IF nldg=l THEN GOTO sprungl 
GOSUB Wochentag 

PRINT AT(4;13)"Die BIORHYTHHUS-Kurven werden für e 
inen Zeitraum von 30 Tagen dargestellt"; 

PRINT AT(10;15)"Sol 1 die Darstellung mit dem aktue 
llen Datum beginnen? <J>a/<N>ein"; 

PRINT ATI 10;16)" Bitte entsprechende T 

aste drücken"; 

REPEAT 

a$=UPPER$<INKEY®) 

UNTIL a*=*J"OR a®="N" 
bgd®=DATE$ 

IF a*="J"THEN GOTO sprung3 
1 ***************** 

LABEL sprung2 

PRINT AT(10;19)"GEBEN SIE DAS ANFANGSDATUM FÜR DEN 
BIORHYTHHUS EIN:“; 

PRINT AT(62;19)H0DE(1)* 

WINDOW CURSOR ON 
INPUT AT(62;19>"\bgd» 

WINDOW CURSOR OFF 
mldg=0 

IF DATEIbgd®)=0 THEN GOSUB meldg 
IF mldg=1 THEN GOTO sprung2 
****************** 

LABEL sprung3 
11=DATE(bgd®)-DATE Igbd®) 

IF 11>-1 THEN GOTO darstellung 
ALERT 3 TEXT"DAS ANFANGSDATUM DES BIORHYTMUS"," 
MUSS","ZEITLICH NACH DEM GEBURTSDATUM"," 
LIEGEN"," BITTE RETURN-TASTE DRÜCKEN!"BUTT 
ON RETURN"O.K" 

BOX 0;0,bl,bh-YCELL#7 COLOR 0 F1LL 
GOTO sprungO 

’********************************* 

LABEL darstellung 

wttl®=" DER "+gbd®+" WAR EIN "+wt$ 

WINDOW TITLE uttl® 

info*=“BIORHYTHHUS-KURVEN VON "+nm$+" FUHR DEN ZEI 
TRAUM VOM "+DATE$(DATEIbgd®))+" bis " + DATE®I DAT 
EIbgd®)+30) 

WINDOW INFORMATION info® 

ßk=360/23 

ßs=360/28 

ßg=360/33 

CLS 

FOR i=l TO 29 

LINE bl/30*i;3.5*YCELL,bl/30*i;bh-3. 5*YCELL STYL 
E 2 

mo 1=VAL(DATE®I DATE(bgd$)+i)C4 TO 5J) 
mo2=VAL<DATE®lDATEIbgd»> + i-lK4 TO 5)) 

IF i = l OR mo l<>mo2 THEN GOSUB monat 
MOVE bl/30*i+XCELL/2;I 

PRINT ANGLEI90)DATE«tDATEIbgd®) + i)(TO 2> 

NEXT 

LINE 0;bh/2,bl;bh/2 STYLE 4 
PRINT ATI 1;1)COLOR(1)"Seelisch..:" 

PRINT ATI 1;2)C0L0R(1)"Körperlich:"; 

PRINT ATI 1;3)COLOR!1)"Geistig. . . :"; 

LINE 12.5*XCELL;bh-YCELL/2,17*XCELL;bh-YCELL/2 COL 
OR 1 STYLE 2 

LINE 12.5*XCELL;bh-3*YCELL/2,17*XCELL;bh-3*YCELL/2 
COLOR 1 STYLE 1 

LINE 12.5*XCELL;bh-5*YCELL/2,17*XCELL;bh-5*YCELL/2 
COLOR 1 STYLE 3 
FOR i=0 TO 29 

LINE bl/30*i;bh/2+SIN<II1 + i)*ßk)*Cbh-8*YCELL)/2, 
b1/30*1i+1);bh/2+SIN((11+1+1)*ßk)*(bh-8*YCELL)/2 C 
OLOR 1 STYLE 1 

LINE bl/30*i;bh/2+SINI<11 + i)*ßs)*Ibh-8*YCELL)/2, 
bl/30*li+1);bh/2+SIN((U+i+l)*ßs)*(bh-8*YCELL)/2 C 
OLOR 1 STYLE 2 

LINE bl/30*i;bh/2+SIN!<11 + 1)*ßg)*Ibh-8*YCELL>/2, 
bl/30*(i+1);bh/2+SIN(I11+i+l)*ßg)*(bh-8*YCELL)/2 C 
OLOR 1 STYLE 3 
NEXT 

********************************** 

LABEL abfrage 

PRINT ATI50;1»COLOR!10)"Wiederholen=Taste <W> drüc 
ken"; 
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PRINT AT(50;2)COLOR(10)"Ende=Taste <E> drücken"; 
PRINT AT(50;3)C0L0R(10)"Drucken=Taste <D> drücken" 

REPEAT 

a*=UPPER®<INKEY*) 

UNTIL a*=“W"OR a*="E"OR a»="D“ 

IF a*="E" THEN SYSTEM 
IF a®="W"THEN GOTO anfang 

BOX bl-XCELL*32;bh-YCELL*3.1,XCELL*32,YCELL*3.2 CO 
LOR 0 FILL 

’********************************* 

LABEL drucken 

ALERT 3 TEXT" BITTE ÜBERPRÜFEN"," "."IST DR 

UCKER BEREIT ZUM DRUCKEN?"," \ ” WEITER MIT RET 
URN-TASTE“BUTTON RETURN“O.K" 


LPRINT 



LPRINT" 

"+info® 


LPRINT 



LPRINT" 


"+wttl* 

LPRINT 



LPRINT" 


HEUTE IST DER "+DATE* 

LPRINT 



LPRINT“ 


S = SEELISCH" 

LPRINT" 


K = KDERPERLICH“ 

LPRINT" 


G = GEISTIG" 

LPRINT 



LPRINT" 

TIEF 

MITTEL 



HOCH" 







FOR 1=0 

TO 33 



yI1)=INT(ISINI(ll+i)*ßs)*33)+33):dr®(l)="S" 
y12) = INT IISINII11+i)*ßk)*33)+33):dr»(2)="K" 
y(3)=INT(ISINII11+i)*ßg)*33)+33):dr»(3)="G" 
y < 4)=33:dr* < 4) ="I" 

’************ 

LABEL sort 
f1ag=0 

FOR i1=4 TO 2 STEP -1 

IF y(ii)>=y(ii-l)THEN GOTO schind 
SWAP y(ii).ylll-l) 

SWAP dr®(ii!,dr®(ii— 1> 
f1ag=l 

’*********** 

LABEL schind 
NEXT 

IF flag=l THEN GOTO sort 

2 Hi1*='*:zwi2»="":zwi3*="":zwi4®="" 

IF yI1)=y(2)THEN dr®(2)=“* 

IF yI2)=y(3)THEN dr*I3)="" 

IF y<4)=y(3)THEN dr*<4>="" 

IF yI1)>0 THEN zwil*=STRING®(y11),“ "> 

IF y<2)>y(1)THEN zwi2®=STRING»<y(2)-yt1)-l," ") 
IF y(3)>y(2)THEN zwi3®=STRING®(y(3>-y(2)-l," ") 
IF y(4)>y(3)THEN zwi4®=STRING®Cy(4)-y(3)-l," ") 
LPRINT I DATE*(DATEIbgd®) +i)){TO 5> + " "+zwil*+dr 
* I 1 )+zwi2*+dr*<2)+zwi3*+dr*(3)+zwi4*+dr*<4) 

NEXT 

GOTO abfrage 

********************************** 

LABEL aonat 
RESTORE 

FOR ii=0 TO mo1+6 
READ mnt® 

NEXT 

HOVE bl/30*i-7*XCELL/8;1:PRINT ANGLE(90)COLOR<2)mn 
t® 

RETURN 

’******************************** 

LABEL meldg 
mldg=l 

ALERT 3 TEXT"DATUM HAT FALSCHES FORMAT“," DAS DATU 
M IST IM FORMAT”," TT-MN-JJ",“ EINZUGE 

BEN","WEITER MIT RETURN-TASTE!"BUTTON RETURN"0.K" 
RETURN 

******************************** 

LABEL Wochentag 
RESTORE 

FOR i=0 TO DATE(gbd®) MOD 7 
READ wt® 

NEXT 

RETURN 

******************************** 

DATA"SONNTAG","MONTAG".»DIENSTAG","MITTWOCH","DONN 
ERSTAG","FREITAG","SONNABEND" 

DATA"JAN","FEB","MRZ","APR","HAI","JUN","JUL", “AUG 
","SEP“,"OKT","NOV",“DEZ“ 
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Einzelbezugspreis für DATABOX: 

PCW - 3 “ Disk. PC - 5 1 / 4 “ Disk. 


Inland: 

Einzelpreis 
?zgl Versandkosten 

24 - DM 

3 - DM 

Ausland: 

Einzelpreis 

ZZgl Versgn-jkci5ren 

24. - DM 

5 - DM 

Endpreis 

27.- OM 

Endpreis 

29.- DM 


Das Databox Abo kostet: 

Als Diskette für 1/2 Jahr (6 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin. 150 _ 

Im europäischen Ausland...." . 160 - DM 

Im außereuropäischen Ausland. 180 - DM 

Als Diskette für 1 Jahr (12 Lieferungen): 

Im Inland und West-Berlin. 300,- DM 


Im europäischen Ausland. 320,- DM 

Im außereuropäischen Ausland 360,'- DM 

Bitte benutzen Sie für Ihre Bestellung die Abo- 
Karte. 


Zahlungsweise: 

Am einfachsten per Vorkasse (Verrechnungs¬ 
scheck) oder als Nachnahme zuzüglich der 
Nachnahmegebühr. 

(In das Ausland ist Nachnahme nicht möglich) 


PC International ■ Postfach 250 ■ 3440 Eschwege 

Bitte Bestellkarte benutzen 


























I PC 


Von Fenstern und Mäusen 

oder: WINDOWS auf dem PC 


Das Problem ist inzwischen wohl allgemein bekannt: WINDOWS verträgt sich nicht allzusehr mit der 
PC 1512/1640-Maus. Es gibt jedoch zwei Möglichkeiten, dennoch in den Genuß dieser komfortablen 

Benutzeroberfläche zu kommen... 


Es war schon etwas deprimierend: 
Nachdem man sich durch die sechs In¬ 
stallationsdisketten gewühlt und alle 
WINDOWS-Dateien glücklich auf der 
Festplatte versammelt hatte, stellte sich 
heraus, daß WINDOWS vom Treiber 
der PC-Maus absolut nichts hielt und 
konsequenterweise jede Mitarbeit ver¬ 
weigerte. Mit einigen Verrenkungen 
war zwar eine Tastaturbedienung mög¬ 
lich, die rechte Freude am Fensterin 
wollte aber nicht aufkommen, also 
kehrte man reumütig zu GEM zurück, 
in der Hoffnung, irgendwann eine Al¬ 
ternative zu finden. 


Stufe Eins: Mäusezirkus 

Das erste Licht war ein netter Kollege, 
der sich im Besitz einer Microsoft- 
Maus befand und deren Treiber er 
freundlicherweise zur Verfügung stell¬ 
te. Eine Maus für den seriellen An¬ 
schluß war noch vorhanden, zwar ur¬ 
sprünglich für den Schneider JOYCE 
gedacht, aber in der Not... Also wurde 
die Maus an den seriellen Bus ange¬ 
schlossen und der PC-Treiber durch 
den MS-Treiber (Version 6.0) ersetzt 
und siehe: Es funktionierte— einiger¬ 
maßen. Zwar wurde die zweite Taste 
unter WINDOWS nicht erkannt (die 
serielle Maus war wohl nicht ganz 
kompatibel), aber besser als gar nichts 
war es doch, zumal diese etwas merk¬ 
würdige Kombination auch mit allen 
anderen Programmen (Word, Quick 
Basic, Star Writer uva.) und sogar mit 
GEM zusammenarbeitete, lediglich bei 
Spielen und in der Zusammenarbeit mit 
der DOS-Kommandozeile lief nichts 
mehr mit Mausbedienung (dafür aber 
beim Spiel TASS TIMES, welches 
nach dem Booten die serielle Maus au¬ 
tomatisch (an-) erkannte. 

Aber etwas war klar: eine kompatible 
Maus mit dem entsprechenden Treiber 
kann die 


AMSTRAD-Rechner auch in diesem 
Punkt kompatibel machen — eine recht 
praktische Lösung, da Mäuse schon für 
unter 100,— DM zu haben sind. Blieb 
nur noch das Problem, was mit dem 
amstradschen Faustkeil geschehen 
sollte, der nun unbenutzt herumlag. 
Die Lösung ergab sich bald von selbst: 
Die Maus kam zu neuen alten Ehren. 


Stufe Zwei: Treiberjagd 

Über die Fa. Schneider erhielt ich die 
Adresse einer englischen Firma, die ei¬ 
nen WINDOWS-kompatiblen Maus¬ 
treiber für die PCs anbot. Dieser wurde 
durch Überweisung von 59, - DM auf 
ein deutsches Konto geordert - und 
kam nach knapp zwei Wochen auch 
wohlbehalten an. 

Der erste Kontakt war etwas enttäu¬ 
schend, ich hatte einen allgemeinen 
Treiber in der Form von MOUSE.COM 
erwartet, der beispielsweise auch 
Quick Basic auf die Sprünge helfen 
würde, das Wunderkind erwies sich je¬ 
doch als ein *.DRV-Driver, der nur 
unter WINDOWS wirksam ist — aber 
das macht er wirklich: Zur Installation 
wird auf der ersten WINDOWS-Dis- 
kette einfach irgendein alter Treiber 
gelöscht oder umbenannt und durch 
den gelieferten AMSMOUSE.DRV- 
Driver ersetzt. (Es ist wohl müßig zu sa¬ 
gen, daß für diese Aktion Kopien ver¬ 
wendet werden sollen!) Er wird dann im 
normalen Installationsgang im Menü an- 
geboten und bei Wahl erfolgreich einge¬ 
bunden, WINDOWS läßt sich von nun an 
perfekt mit der AMSTRAD-Maus bedie¬ 
nen. Getestet wurde der Treiber auf ei¬ 
nem PC 1512 mit WINDOWS 1.0, laut 
Hersteller soll er auch auf dem PC 1640 
und mit WINDOWS 2.0 funktionieren. 
Der Preis von 59,- DM mag für 1500 
Byte Programm zwar etwas hoch er¬ 
scheinen, ist aber immer noch billiger als 
die Anschaffung einer Zweitmaus, die 


dann nicht unbedingt alle Funktionen der 
AMSTRAD-Maus (Textmodus, Spiele) 
unterstützt. 

Fazit 

Wie dem auch sei, WINDOWS ist auf 
AMSTRAD-Rechnem zum Laufen zu 
bringen, entweder durch zusätzliche 
Hardware oder besagten Maustreiber 
(Adresse zur Bestellung desselben folgt 
weiter unten). Die beiden Methoden 
haben jeweils ihre Eigenheiten - das 
Problem Quick Basic bleibt bei der rei¬ 
nen Softwarelösung bestehen, eine 
Zweitmaus kann an anderer Stelle Pro¬ 
bleme schaffen, so daß der Anwender 
im Prinzip machen kann, was er will. 
Noch eine Überraschung haben die 
Mausexperimente zutage gebracht: die 
Verwendung des Norton Editors schei¬ 
tert auf dem PC 1512 nicht — wie ur¬ 
sprünglich angenommen — am Maus¬ 
treiber, sondern am nicht ganz astrei¬ 
nen CGA-Modus des PC 1512. Eine 
zusätzliche Hercules-Karte (Fa. PC 
Technik, sehr empfehlenswert!) wird 
auch mit dem originalen Maustreiber 
sofort erkannt, und der Editor läuft 
ohne Probleme. Im CGA-Modus muß 
jedoch mit einem Parameter beim Auf¬ 
ruf nachgeholfen werden: Wird der 
Norton Editor mit NE/DB gestartet, 
läuft er auch im CGA-Modus. (Gete¬ 
stete Version: NE V. 1.3B.) 

(Michael Anton/me) 


Zur Bestellung des Maustreibers einfach 

59, — DM auf folgendes Konto überweisen: 

Deutsche Bank, Braunschweig 

Konto 38 74054 

BLZ270 700 30 

Inhaber G. P. Bielstein 

Stichwort: AMSMOUSE 

Lieferzeit beträgt etwa zwei Wochen, eine zu¬ 
sätzliche schriftliche Bestellung ist zwar nicht 
nötig, hier jedoch die Adresse für (nicht zu er¬ 
wartende) Reklamationen: 

Mercantile General Facilities 
14 Temple Sheen 
London SW 14 7 RP 
England 
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PC-Anwendersoftware von DMV 


BCi DisAsm erschließt jedes Programm! 

und kann nach Modifizierung oder Änderung durch einen 
Editor mit gängigen Assemblern oder Debuggern wieder 
assembliert werden. 


SCS DisAsm 

Es gibt kaum einen, der ihm das Wasser reichen kann! 

Experten kennen nicht immer die Lösung, aber sie wissen, wo sie suchen 
müssen. 

- sAsm hilft JEDEM, die verwirrenden und frustrierenden Software-Puzzle, 

■“ sich teim Umgang mit dem Computer ergeben, zu lösen Und zwar 

- ' -r er als mit jedem anderen Produkt, das Sie erwerben können, egal welche 
; s-iasse Sie betrachten. 

dem BCi DisAsm erwerben Sie Know-How, das Sie sonst Jahre an Erfahrung 
«esten würde. Versuchen Sie nicht, das Rad neu zu erfinden! 

•-I DisAsm - Der intelligente Disassembler 

DisAsm ist ein intelligenter, selbsttätig dokumentierender MS-DOS Disassem- 
: Die ausgefeilten Routinen im BCi DisAsm analysieren in kürzester Zeit selbst 

_ olexen und umfangreichen Programmcode und zeigen dabei potentielle Pro- 

- -'punkte auf. 

= - DisAsm - Das Lernmittel 

: rauchen kein Spezialist in Assembler-Programmierung zu sein. BCi DisAsm 
. :: jziert aus jedem beliebigen Programm ihres lBM-kompatiblen Computers ein 
-• dokumentiertes, leicht verständliches Assemblerlisting. 

=•- DisAsm - Einfach in der Handhabung 

50 DisAsm kann sowohl über Parameter von der DOS-Kommandozeile aus als 
s-ch interaktiv über Menues gesteuert werden. Die Menuestruktur ist Lotus- 
«mpatibel, selbstverständlich in Deutsch. Es besteht keine Notwendigkeit, neue 


BCi 

DisAsm 


Intelligenter Disassembler Version 1.0 



Befehle zu lernen oder ständig im Handbuch nachzuschlagen. BCi DisAsm ist 
unmittelbar anwendbar! 

Minimale Systemanforderungen 

256 kB RAM, 8088/8086/80186/80286 oder 80386 CPU, MS-DOS oder PC-DOS 
Version 2.0 oder größer 

BCi DisAsm wird Ihnen bei den folgenden Schritten helfen: 

1. Lernen Sie Assembler-Programmierung, wenn Sie möchten. 

2. Entdecken Sie, warum Programm XYZ auf ihrem Rechner nicht läuft und tun Sie 
etwas dagegen. 

3. Ändern oder entfernen Sie Programmteile. 

4. Sichern Sie sich gegen destruktive Programme ab. Finden Sie einen "Virus“ und 
entfernen Sie ihn. 

5. Integrieren Sie Code aus compilierten Programmen in eigene Anwendungen, 

6. Erhöhen Sie die Kompatibilität Ihrer Software. 

7. Passen Sie Software an verschiedene MS-DOS-Versionen an. 

s 19B7 BCi, West Germany und USA • Lotus ist eingetragenes Warenzeichen der Lotus Corp 
MS-DOS ist eingetragenes Warenzeichen der Microsoft Corp. 

BCi DisAsm kostet incl. einem sehr ausführlichen deutschen 
Handbuch (mehr als 100 Seiten) nur Best _ Nr 227 51/4 „ Dlsk 

Best.-Nr. 233 3 1/2“ Disk. 



199,- DM 1 

unverbindl. Preisempf. 


CGX 


,, , « Tur fr° Pascal Toolbox 
V 1, L der Superlative 


CGX (Color Grafik eXtension) ist eine Sammlung von über 100 leistungsfähigen Routinen, mit denen grafisch beein¬ 
druckende und benutzerfreundliche Turbo Pascal-Programme sehr einfach geschrieben werden können. 


Urt CGX können aus ein und demselben Quelltext lauffähige Programme für 3 verschiedene 
-ochauflösende Grafikmodi erzeugt werden. 

- EGA Farbgrafik 640x200 bei 16 Farben 

- PC 1512 Spezialmodus 640x200 bei 16 Farben 

- CGA Hires-Grafik 640x200 bei 2 Farben 

0>e CGX-Prozeduren arbeiten äußerst schnell und effektiv, da sie unter Verwendung modernster 
Algorithmen mit Assembler erstellt wurden. 

: :• KERNEL BmnomcH stellt den CGX-Betriebssystemkern mit einem neuen Bildschirmtreiber 
Dies ermöglicht verschiedene Schrifttypen mit Unterstreichen, Fettschrift, Exponenten und 
•-3:zes und vieles mehr. 

D>e Graphik B Uiothek enthält zahlreiche Grafik-Prozeduren mit Features wie Ellipsenbögen, 
-üllprozeduten mit Mustern und über 100 Farben, Verzerren und Biegen von Bildschirmaus¬ 
schnitten. 

Dte MOUSE-Bibliothek erlaubt einfache Erstellung von mausgesteuerten Programmen 
Mt der HARDCOPY-Bibiiothek können Ausdrucke beliebiger Bildausschnitte in frei wählbaren 
Formaten erstellt werden. 

Die SCRcEN-Bibllioibek erlaubt das Ablegen von Bildschirmbereichen im Hauptspeicher oder 
aul Diskette. 

v • der WINDOW Bibliothek steht ein System zur Verwaltung von Text- und Grafikfenstem zur 
• e-lügung, welche die Grundlagen einer modernen Menuetechnik darstellen. 


N e u : Die Bibliothek CXKEYSIM ermöglicht, mittels Cursortasten eine Maus zu simulieren. 
Im Lieferumtang enthalten: 

- Umfangreiches deutsches Handbuch 

- Füllmustereditor im Quellcode 

- Zeichensatzeditor im Quellcode 

- Dokumentierter Quellcode des Fraktalgenerator 
Konfiguration: Turbo Pascal 3.0 auf MS-DOS 

Unterstützte Grafikmodi: EGA-, CGA- oder PC 1512 Grafikkarte 


Update-Service: 

Bei Zusendung Ihrer CGX-Originaldiskette erhalten Sie 
das Update von Version 1.0 auf 1.2 zu einem Preis von 


Zur Funktionsanalyse: Der dokumentierte Quellcode 
des Fraktalgenerators wird bei CGX mitgeliefert 


Best.-Nr 224 5 1/4 * Disk 
Best.-Nr 223 3 1/2" Disk 

149,- DM* 

Bestell.-Nr. 244 5 1/4" Disk. 
Bestell.-Nr. 245 3 1/2“ Disk. 

24,- DM* 


FRAKTAL 

Generator 


Gönnen Sie sich eine Urlaubsreise in das 
Land der Fraktale, genießen Sie die 
phantastische Farb-Fähigkeit Ihres PC 


- eine neue Dimension für die Freunde fraktaier Grafiken: Über 100 (!) Farben stellt Ihnen dieses 
p 'ogramm bei einer Auflösung von 640 x 200 Punkten zur Verfügung, Und das berühmte »Apfel- 
j rrännchen« braucht dank ausgefeilter Algorithmen nur noch ca. 3 Minuten für seine Entstehung - 
■ •eine stundenlangen Wartezeiten hindern Sie mehr daran, eine märchenhafte Welt voller Farben 
und Formen zu entdecken. 



[Und dazu der Bedienungskomfort: 

- Bedienung per Maus und Pulldown-Menues oder per Cursor 

- Hardcopy auf Knopfdruck 

- Speichern von Bildern auf Diskette 

- Umschalten zwischen verschiedenen Bildern 

- Nachträgliches Ändern der Farben 

- Vergrößerte Ausschnitte durch Auswahlrahmen 

- Rechentiefe bis 9999 


FRAKTAL GENERATOR 

- PC 1512/PC 1640 

- Atari PC 

- PC’s mit EGA-Karte & 
Microsoftkompatibler Maus. 


NEU: Jetzt auch für Cursorsteuerung 


FRAKTAL GENERATOR für MS-DOS 

- ein CGX-Programm von DMV 

Best.-Nr. 225 5 1/4“ Disk. 

Best.-Nr. 231 3 1/2“ Disk. 

nur 49,- DM* 

Autor: Matthias Uphoff 


DMV - Verlag 


* Ohne Rücksicht auf die Anzahl der bestellten Programme berechnen wir für das Inland 3, - DM 
bzw. für das Ausland 5, - DM Porto und Verpackung. Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 

Verlag - Postfach 250 • Fuldaer Straße 6 ■ 3440 Eschwege 







I~Bücher 



Daniel Sillescu 
Desktop Publishing 
auf dem Schneider PC 

POSITIV Verlag, 

Mainz 1988 

128 Setten, Paperback 
Preis: DM 29,80 
ISBN 3-924499’EX 

“Desktop Publishing im Kom¬ 
plettsystem für ca. 700,- 
Mark“, dies ist das Thema des 
neuerschienenen Buches von 
Daniel Sillescu. Der Autor glie¬ 
dert sein Werk dabei in drei gro¬ 
ße Abschnitte: 

— Einführung 

— Erfahrungsbericht 

— Praxisteil. 

Der ca. 35 Seiten starke Einfüh¬ 
rungsteil befaßt sich mit den 
wichtigsten Grundbegriffen, die 
für den Anwender wissenswert 
sind, sowie den vielfältigen 
Möglichkeiten des modernen 
Desktop Publishings. Auch die 
Anwendergruppen werden kurz 
beleuchtet. Ein Lexikon mit 
Grundbegriffen aus dem 
Grafik- und Computerbereich 
schließt den ersten Teil des Bu¬ 
ches ab. Im Teil II, dem Erfah¬ 
rungsbericht mit der vorgestell¬ 
ten Hard- und Software (Am- 
strad/Schneider PC 1640 mit 
Festplatte - Drucker OKI La- 
serline 6 plus — Star Writer 3.0 

— First Publisher) schildert Da¬ 
niel Sillescu seine Erfahrungen 
mit dem neuen Gebiet Desktop 
Publishing. Der Leser erfährt 
positive und negative Überra¬ 
schungen. Den Schwerpunkt 
des Buches mit ca. 60 Seiten 
macht der dritte Teil, der 
Praxisteil aus. In ihm erläutert 
der Autor manchmal schon zu 
ausführlich die Installation der 
Hard- und Software und die 
jeweiligen Eigenarten. Tips 
und Tricks von A bis Z gehören 
ebenfalls zu diesem Anschnitt. 
Ein Stichwortverzeichnis schließt 


das Buch ab. Desktop Publi¬ 
shing auf dem Amstrad/ Schnei¬ 
der PC ist für alle interessant, 
die DTP erst einmal theoretisch 
kennenlernen möchten. Profis 
können diesem Werk kaum 
neue Informationen entnehmen. 
Kurzum: Dies ist ein Buch eines 
Anwenders für Einsteiger. Der 
stolze Preis von 29,80 DM für 
ein Taschenbuch ist leider nicht 
ganz gerechtfertigt. 

Hans-Werner Fromme 



Dr. Gerhard Sauer 
MULTIPLAN 
für Einsteiger 
DATA BECKER GmbH 
1988 

271 Seiten, Hardcover 
Preis: DM49,- 
ISBN 3-89011-201-3 

Derzeit gibt es auf dem Softwa¬ 
re-Büchermarkt gleich zweimal 
den Titel “MULTIPLAN für 
Einsteiger“. Bei der hier vorge¬ 
stellten Neuerscheinung aus 
dem Hause DATA BECKER 
handelt es sich um die umfang¬ 
reichere und aktuellere Veröf¬ 
fentlichung. 

Die Bandbreite der Tabellen¬ 
kalkulation MULTIPLAN 
reicht von einfachen Tabellen 
für den privaten Bereich bis hin 
zu technisch-wissenschaftlichen 
Darstellungen und der grafi¬ 
schen Aufbereitung der Daten. 

Dieses breite Spektrum ver¬ 
sucht auch das vorliegende 
Buch abzudecken. Dies ist - 
wie ich meine - gut gelungen, 
ln den ersten beiden der insge¬ 
samt fünfzehn übersichtlich ge¬ 
stalteten Kapiteln wird der Le- 
scrin/dem Leser zunächst die 
Bedienung eines PCs und der 


Start von MULTIPLAN erläu¬ 
tert. Danach jedoch wird sie/er 
bereits an Hand praxisnaher 
Beispiele in die Welt der Daten¬ 
verwaltung eingeführt. Von Ka¬ 
pitel zu Kapitel steigert der Au¬ 
tor geschickt den Schwierig¬ 
keitsgrad der Aufgabenstellung. 
Insbesondere derjenige, der die 
Übungen am eigenen Rechner 
nach vollzieht, wird so schritt¬ 
weise an umfangreichere und 
kompliziertere Anwendungen 
herangeführt. Schwierige Sach¬ 
verhalte, wie zum Beispiel Ite¬ 
rationsvorgänge oder die Ein¬ 
bindung von Makrobefehlen, 
werden verständlich erläutert 
und an praktischen Beispielen 
demonstriert. 

Zu loben — weil in vielen Ver¬ 
öffentlichungen leider nicht zu 
finden — sind auch die Vor¬ 
schläge zum Datenaustausch 
mit anderen Dateiprogrammen 
und Programmiersprachen. Da¬ 
bei beschränkt sich der Autor 
nicht auf den Hinweis über die 
zu erwartenden Schwierigkei¬ 
ten, sondern zeigt auch Lö¬ 
sungswege auf. 

Nicht nur für den Einsteiger, 
sondern ebenso für den bereits 
etwas erfahrenen MULTI- 
PLAN-Anwender/in ist dieses 
Buch zu empfehlen. Der über¬ 
sichtliche Aufbau, die anspre¬ 
chende Gestaltung und das di¬ 
daktische Konzept zeichnen die¬ 
se Neuerscheinung aus. 
Einziger Kritikpunkt: Vermißt 
wird eine detaillierte Befehls¬ 
und Syntaxübersicht. 

(Wolfgang Otternberg) 


Ralf Burger 

Das große Computer- 

Vlren-Buch 

Data Becker 

363 Seiten 

Preis: DM 49,- 

ISBN 3-89011-200-5 

Computer-Viren sind mittler¬ 
weile auch in Deutschland ein 
heißes und vor allem aktuelles 
Thema. Der Systemingenieur 
Ralf Burger schrieb zu dieser 
Thematik ein umfassendes 
Werk. Der Autor befaßt sich 
seit etwa zwei Jahren konse¬ 
quent mit der Materie der Vi¬ 
ren, was dem Leser zugute 
kommt, denn er erfährt ziemlich 
alles über die lästigen Compu¬ 
tertierchen. 

Das 363 Seiten starke Werk holt 
zu diesem Thema weit aus. Es 
wird die Geschichte der selbst¬ 
reproduzierenden Programme 



ebenso behandelt, wie die ver- 
meindliche Programmierung 
von Viren. Der Autor fügt auch 
das Protokoll eines Telefonge¬ 
sprächs bei, in dem er sich mit 
Beratern eines großen Büroma¬ 
schinenherstellers unterhält. 
Durch diesen Abdruck dürfte 
jedem klarwerden, daß sich die 
Industrie scheinbar noch nicht 
ernsthaft mit der Gefahr der 
Computerviren befaßt. 

Gegenmaßnahmen, die, wie ich 
meine, aufdecken, daß man ge¬ 
gen sogenannte gefährliche Vi¬ 
ren so gut wie nichts tun kann, 
sind ebenfalls enthalten. Auf 
cirka dreißig Seiten erfahrt der 
Leser mehr über die eigentliche 
Funktionsweise der Viren. Wie 
werden diese übertragen? Wel¬ 
che Arten von Manipulationen 
führen Viren aus? Und so wei¬ 
ter. Der Autor demonstrierte in 
einem anderen Kapitel, mit wel¬ 
cher Programmiersprache sich 
Viren programmieren lassen. 
Es wurden die gängigen Spra¬ 
chen GWBasic, 8088,8086 As¬ 
sembler und Pascal verwendet. 
Zu guter Letzt wurde noch ein 
Virus als Batch realisiert. In di¬ 
versen Abschnitten des Buches 
werden verschiedene Abwehr¬ 
maßnahmen erwähnt, die sich 
aber manchmal sogar wider¬ 
sprechen und sich teilweise als 
nicht praktikabel erweisen. 

Das Druckwerk stellt eine auch 
für den Laien leicht verständli¬ 
che Ausarbeitung zum Problem 
Computerviren dar. Der Autor 
hat sich bemüht, das Thema 
“Viren“ aktuell und ausführlich 
zu behandeln, was ihm ohne 
weiteres gelungen ist. Somit 
kann man das Buch als empfeh¬ 
lenswert bezeichnen! 

(Christian Eißner) 
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Nach der DOS nun die WINDOW 


Biete an Software 


Die Zauberformel 


E'-orv-ensteuer, Miet-Lasten- 
_ : f':roer.'Beamlenversorgung 
T i'.-BE Niederfelderstr. 44 
*.fe-c-ng 0 84 59/16 69 G 


~ =ÜR ALLE LEHRER — 

<_ASS EN DATEI f IBM-komp PC’s 

- jhö verwaltet alle No- 

- -r mündl., Eingabe v. 

" :: Noten, versch. Ab- 

: :ene Notenschlüssel, 

. ~ • Oberstufe, automat. 
u. Rangplatze. Druck 
- Komfortable Me- 
. auch f. Comp.-Laien. 

: ? OM Info: Dieter Arnold, 

' - ; 38f, 7835 Teningen 1 

' ‘ VOM LEHRER - FÜR LEHRER * * 


■ Public-Domain-Software für ■ 

» CPC + Joyce, Liste DM 0,80 ■ 

■ ra Frenzei, Am kl. Rahm 101 ■ 

■ 4030 Ratingen G 


= - FINANZ-PAKET f. JOYCE # # 

1. FiBu: Konto 1-99999 SaJceniiste 
: i~z indiv. BWA E ; n "a"~e' übers-:" 

-echn Konten Kd-:s": ZSI’.' - IOC 

2. Finanzmathemalik: T c:$: re 

3. Überweisungsdruckprogramm 

3 Disketten * Nur 89 DM!!! Kellmann, 
'r - ::- “ 4400 Münster (Porto) 


:: - neider Joyce Software zu SONDER- 
-EISEN! 


: -=r>zbuchhaltung (M+T) 

148- 

' i'osoft Multiplan 

148,- 

v-.'dstar 3.0 

148,- 

2 itamal 

179- 

:'üistik-Slar (Star-Div.) 

49.— 

. :vce Mailing System (Ser.Briefe) 

139,- 

-y REM (Lager, Fakturierung,Adressen 109- 

.::o Mail (Adressen, Serienbriefe) 

69- 

r :mpt (Datenbankgenerator) 

39- 

: 5 Boxing (Spiel) 

39- 

-2 1512 (Hercu 1 es-Um r ü stsatz 


f. monochr. Monitor) 

249,- 


I es Große Joyce Buch (Data Becker) 59,— 
E :m puter Centrum Eggenfelden 
;:hellenbruckstr.6 8330 Eggenfelden 
.3721/6573 G 


: sstposten stark reduziert!!! 

/ Joyce PCW8256: 

:3ase II / WORDSTAR 3.0/ 

ER Graph / DR Draw je DM 99,75 
■Er PC1512: 

ETAR Planer PC DM 228,00 

-omplettpakel: FIBU/FAKT/TEXT 

. Lohn DM570,00 

•osmalla & Partner 

Datenverarbeitung GmbH 

E iesstr. 5, 6700 Ludwigshafen 

“el: 06 21-51 97 49 G 


Computer- + Elektronik-Börse: 2. + 3.7 
:170 Jülich Stadthalle, 9. +10.7. 

-040 Neuss Nordstadthalle, 16. +17.7. 
4220 Dinslaken Saal am Altmarkt, 

‘77 Köln Hauptbahnhof Wartesaal, 

23 + 247. 4019 Monheim Festhalle 
.eder kann teilnehmen 
ifo 02845-27260 


SOFTWARE F CPC 464/664 
■Vordstar 3.0 mit Mail Merge, Budget Mana¬ 
ger und Sekretariat (Text, Adress u. Faktura) 
alles f. 150,- DM zu verkaufen. 

'el: 08782/1008 


* TEST GELESEN?? 

* PC Intern. 2/88 über CP/M 

* Benutzeroberfläche KICK 
’ "pfiffiges, nützliches CP/M 

* Universalwerkzeug" 49,- * 

* WORDSTAR-TOOLS Fußnote 49,- * 

* TOPDAT Serienbriefe m 79,- * 

* Locoscript, Wordstar! 

acw-soft, Breite Str. 16, 5300 Bonn G 


Lottosyslemdiskette für JOYCE 
15 Lottosysteme 6 aus 7/8/9/10/12/13/ 
15/16/18/20/21/22/24/31/49. Auf 3" Disk 
in Mallard BASIC programmiert für 
DM 60,-. Pro Listing je System OM 10.— 
zu verk. Robert Beck 
Landskechtstr. 96 8605 Hallstadt 
Tel. 0951/73311 


- JOYCE-Spiele - 

Jetzt gibt’s neue Top-Programme, z B 
Matchday li (3-D Fußball) 49,90 
Head over Heels (3-D Action-Adv.) 39,90 
Classic Collection II (3 P r ogr.) 49,90 
Cyrus II3 D Cbess 47.90 

Tcnahawk iHuoschrauoersimulation 55,90 
Batman; Actio "-Acveniu re) 47,90 

Tetris ;Grafix-Strategiespiel) 59,90 
v’ckaoeltramer 57,90 

Prowort (Textverarbeitung) nur 199,00 
Prospell (Rechtschreibprüfung) 69,00 
Druckerkabelverlängerung ab 44,90 

Diskettenarchivbox (f 15 Disks 12,90 
Nevada Fortran/Cobol-Compiler je 149,00 
Fleet Street Editor plus nur 199,00 
Carbon-Farbband 21,90 

Joystick-Set (mit Interface, Joystick 
und Flugsimulator ACE) nur 99,90 

Natürlich haben wir noch mehr Software 
und Zubehör für JOYCE. Fordern Sie doch 
mal die kostenlose Liste an: 
SUNSHINE-Software, A.d.Schilde 14, 

5270 Gummersbach G 


Wegen Systemwechsel: Wordstar 3.0 
f. Joyce DM 100 02325/48088 


** Dias ordnen mit Computer ** 

CPC 464/664/6128, JOYCE und PC 
bis zu 100000 Dias; Suchzeit 
1 Sekunde. Info gegen Rückporto 
bei: Dipl -Ing. W. Grotkasten, 
ßirnenweg 6, 7060 Schorndorf 
Tel 07181/4 28 46 G 


•JOYCE/PC: Finanzamt leicht gemacht« 
STEUERMAT 87 (69,-, Aktu 10,-) 
FORMULARPRINT(40,-)FIBUMAT(65,-) 

• Demodisk: 10,- INFO gg. RP: F.Farin • 
Elisabethslr. 65,4460 Nordhorn G 


Wirtschaftliche Programme 
für die Arztpraxis auf 

* dem Schneider CPC. JOYCE, PC 

* Fa. EFFEKTA, Am Wiggert 9c 

* 4500 Osnabrück. 05 41-44 2416 G 


■ Astrologie mit Computer ■ 

■ International geschätzte Astro- ■ 

■ logenprogramme, professionelle ■ 

■ Deutungsprogramme, Lernprogramme ■ 

■ für Anfänger, Handschriftenanalyse ■ 

■ Bio-Rhythmus, Astro-i-Ging ■ 

■ Info gegen DM 2,- in Marken. ■ 

■ Astron, K.W.Bonert, R-Marquard-Str.4aH 

■ 2000 Hamburg 60 G 


Public Domain & Free-Software. 
IBM/Schneider PC u. Kompatible. 

Disk. 1,80-4,00 DM. Gratisinfo. 

M. Karbach - Remscheiderstr. 18 
5650 Solingen 1 - Tel. 0212/4 3140 G 


für Software 

- jetzt bei Ihrem Zeitschriftenhändler - 





KÄÄnwa« 

Integrierte Pakete 

MarWüberslctrt 

tmszu 

_ Open Access 
- Frameww* 


TtpsW 

-Windows 

- SEM 


Software noch besser ausnutzen, das ist das Thema der 
neuen WINDOW. Zu allen bekannten Programmpaketen 
werden in Workshops jede Menge Informationen gebo¬ 
ten. Tips und Tricks für den effektiven Einsatz zeigen, 
wie Sie noch mehr Probleme mit dem Computer lösen. 

Textverarbeitungen, Datenbanken, Tabellenkalkula¬ 
tionen, Integrierte Pakete, CAD und Desktop Publi¬ 
shing sind nur einige Themen aus dem breiten 
Spektrum der WINDOW. Als Ergänzung zur 
DOS gibt es nun die WINDOW für den 
Industriestandard. Darunter verstehen 
wir MS-DOS-, OS/2- und Windows- 
Applikationen. Mit dem Fenster 
zur anspruchsvollen Software 
bleiben Sie immer am Puls 
der Zeit! 


WINDOW, die neue 
Zeitschrift aus 
der Redaktion von 
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NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU NEU 

GEM Bindings f. TurboPASCAL 4.0 

Im Entwicklungspaket (Biblio¬ 
theksdiskette, Programmbeispiel 
u. ausführlichem Handbuch) sind 
alle definierten Funktionsauf¬ 
rufe für: AES und VDI enthal¬ 
ten. Die GEM-Bindings erhalten 
Sie für DM 174,- zuzügl Nach¬ 
nahmegebühren bej;****»******“**“* 
HS-WARE, J. Birk, Karl-Weiß-Str. 15, 

8412 Burglengenfeld, 

Tel 09471/5547. G 


■ ■ BONZQ’S SUPER MEDDLER ■■ 
DAS SPITZEN-KOPIERPROGRAMM FÜR 
BAND-DISK-KOPIEN, incl. headerlose, 
Turbolader, Speedlock (auch 
neueste Speedlock-Typen!). Für 
alle CPC’s. Kopiert vollautomatisch 
auf Knopfdruck. Update-Service. 

Disk mit über 650 Lösungs¬ 
hinweisen (werden lfd. ergänzt) 
nur DM 55,- + Versandkosten. 

Infos gg. Freiumschlag von SOFT¬ 
WAREVERTRIEB MARTINA HIPPCHEN, 
POSTFACH 100966, 5000 Köln 1. 

TEL.: 02 21-2153 02 (20-22 Uhr). G 


Transmat Disk. 15,- Copy-Shop Disk 
20,- Basispl. + Centr. Karte + Kabel 
6128 nur 80,- Tel. 055 73/1879 


"** QUICK-BASIC-TOOLS 4.0 **** 

IN BAS.-OBJ.-ASM.-QBQLB-LIB 

IN MASM 5.0 - TEL 0 97 21/2 61 23 G 


• Public Domain CPC & Joyce & PC • 

• Info 160 Pf. PDI, Pf 11 18,6464 L.-Ger. • 

G 


Lern- u Trainingssoftware f. Schule, 

Beruf, privat Dr. Kolb Bergstr. 34 
6900 Heidelberg G 


Spiele + Anwenderprogramme für 
CPC billig abzugeben 
Tel: 04 21/34 38 88 ab 19.30 


JOYCE-MousePacker": Mini-CAD 
für 20 DM (Vork) bei J Eckart 
Maschkamp 12,4970 Bad Oeynhausen 


DR Graph: 100,- DM 0201/708832 


STAR-WRITERI Vers. 3.0 und 
DATEI-STAR für CPC 464, Preis VB 
Tel. 0 89/84 55 78 ab 2000 Uhr 


■ Public-Domain-Software f. CPC ■ 

■ Liste DM 0,80 Peter Breuker ■ 

■ Rekten str. 10, 4930 Detmold 1 ■ 


Orig. Multiplan für JOYCE zu 
verk. DM90,- Tel. 0521/102079 


GRATISLISTE über preiswerte 
Programme für alle CPC's bei: 

Friedrich Neuper 8473 Pfreimd G 


Orig FIBU STAR+ f. Joyce DM 198 
Tel. 02041/94959 n. 17 Uhr 


Für Joyce: Desktop Publisher, Loco- 
Mail I + II, Starbase, Fibustar+ 
je 98,-, Supertype 48,-, Head over 
Heels, Matchday ä 35,- 04 0/6 77 26 27 


PROWORT f. 150,- 030/6124252 


CD-Verwaltung, Info: Rückumschl. 

+ Rückporto, oder Bestellung Vor¬ 
kasse DM 59- bei S. DOERR, Boden- 
heimer Str. 1 ,6090 Rüsselsheim G 


Anwendungen für Lehrer: 

Klassenarbeiten-Korrektur u 
Schüler-Zensurendatei 
neue Version 3.3 
Schüler-Zeugnisdatei V. 1.0 
3-'Diskette für CPCs; Info: 
Th. Lichtenstein, Hans-Pfitzner- 
Str. 15a, 4270 Dorsten 1 


JOYCE Vol. 3:45,- Data 5/88:18,- 
Data. SH 1 + 2 + 3 je 20,- Fehlersuchp. 
für Locoscr. 25,-, Tel. 02161/532492 


Biete an Hardware 


CPC 464, Farbm., SP-64, NLQ 401, DD1 
3“ Cumana, Software, Pascal, dBase, 
Datamat, Textomat, Assembler, C, 
Zeitschr., Bücher, CPC-Databox 
ab 8.85 zus. VB 1800,- DM. 

W. Steudel, Reußstr. 5,3380 Goslar 


Verkaufe CPC 6128 + CTM 644 + 37 Dis 
ketten mit Top-Spielen und An¬ 
wender + 2 Joysticks + DatBeckBücher 
VB 1333 DM Tel. 05024/1254 


Gebrauchtcomputer mit Garantie 

■ AMSTRAD-SCHNEIDER-CPC-PCW-PC ■ 

■ HARDWARE und SOFTWARE ■ 

■ Literatur und Zubehör ■ 

■ zu echten SUPERPREISEN ■ 
Katalog anford. (2 DM in Marken) 
EDV-CLOOTS, 5132 Üb.-Palenberg 

Zeisstr. 7 Tel. 02451/46608 
• • • Ständiger Ankauf • • • 
auch von defekten Computern!! G 


Amstrad und Schneider PC/Floppy/ 
Festplatten * Neue und gebr. 464/664/ 
6128/Floppy/Drucker * BTX Modul 
398 DM * Monitor GT 65=120 DM; GT 
640=380 DM * PC MM/Farbmonitore * 
Ankauf bei Systemwechsel * Repara¬ 
turservice * Manfred Kobusch, Ber- 
genkamp 8,4750 Unna, 02303/13345 


CPC 464 CPC 664 CPC 6128 User! 
Lightpen mit Programm DM 49.— 

Versand gegen Scheck/Nachnahme 
Info gratis! Fa. Schißlbauer 
Postfach 1171S 8458 Sulzbach 
Tel.: 09661/6592 bis 21 Uhr G 


RS232, Discwizard, je 60 - Multidat, 
Multikalc, Stat Star, je 50 - Data 
Becker: Gr. + Sound, Adv. Prag. Basic 
Prag. Gr. Flopbuch + Databs II (HDBK) 
je 25 - CPC Int.—B6—8860 - 0608/2365 


Verkaufe wegen Systemwechsel: 

CPC 6128 (m Grünmon) u. ca. 

150 Spiele (30 Disks + Cass)! 

+ Textomat, Bücher, Zeitschr.. 

(NP ca DM 1400,-) jetzt: VB 800,- DM. 
Tel. (089) 605198 ab 1300 Uhr. 


CPC 6128, Farbm., Joyst., Disc, Handb,, 

PC Schn. Hefte bis 8.88, Abdeckh. 1300DM 
T. Behrens, Blücherstr. 3,6900 Heidelberg 


Grünmonitor DM 130,— 

SP 128/SP 256 (DATA MEDIA) 
für CPC 464 DM 80,-/130- 
div. Anw. + Spiele (Liste 0,80) 
Tel. 08071/6268 


Computer- + Elektronik-Börse: 2. + 3.7 
5170 Jülich Stadthalle, 9 +10.7. 

4040 Neuss Nordstadthalle, 16. +17.7. 
4220 Dinslaken Saal am Altmarkt, 

17.7 Köln Hauptbahnhof Warlesaal, 

23. + 24.7.4019 Monheim Festhalle 
Jeder kann teilnehmen 
Info 0 28 45-2 72 60 


Verk weg. Systemwechsel CPC 464 
grün + DDI-1 + DMP 2000 + 30 Disk 
+ 15 Cass. + Schn.lnt 2J. + Sond - 
Hefte + ca. 300 Prgs. + Utilities 
+ User-Prgs. (Masterdisc, Super- 
Copy, Clone, Tasword,..) + Joy. 

Bücher (DATA-Becker, Markt & 

Technik), SCART - Fernsehansch 
NP 2000 DM - Abg geg. Höchstgeb. 
Andreas Grimm, 7215 Bösingen 
Tel. 07404/533 (Mo-Do 18-20 Uhr) 


Verkaufe Matrixdrucker Seikosha 
SP 1000 CPC neuw. DM 350,- 
H Steiner 0 73 92/49 51 


CPC 464 grün, Doppelfl. F1D: 800 DM 
incl.: "CPC 464 Intern“, “D. Schneider 
SystemHandb.“ “Firmwarehandbuch“ 
"D. Handb. d CPMzz Betriebssyst", 
HC-Sonderh. 1-7,23 W. Schn.Hefte; 
Druckerk. geg Nachnahme bei: 

N Möller, Düstere EichenWeg 8, 

3400 Göttingen, Tel.: 05 51/48 51 77 


Verk. CPC 464, Farbmonitor, NLQ 401, 
Tel 08342/40926 ab 18 Uhr 


CPC 464 mit Monitor, Programme auf 
Cassetten, Bücher von MuT, dBase 
Wordstar, 3 Praxisbücher, 
kompl mit Comp.Tisch, halbes 
Jahr alt Preis DM 450,- 0 60 73/23 03 


Vortex MTX 3,5“ mit VDOS für 
CPC 464 wenig gebraucht DM 300 
B Schmitt 02234/62272 abends 


! CPC 464/Coior (new) ++ DDI +++++ 
! FI X (708K) + Joyst + viele 
I Spiele (C/D), z.B Elite ++++++ 

! Lightpen (m. Software) ++ 3 Bücher 
! alles neuw.! NP -3000 DM!!!! 

! zus nur 1300 DM VB!!!!!!!! 

! Tel. 0911/67 35 46 


Verkaufe CPC 6128 4 Mon. alt mit 
6 Zeitschriften 0 64 45/13 37 


JOYCE, 2 Laufw. + Schnittst 8256 
+ Wordstar, DR Graph, Draw, Star 
Base, Mail, Prompt Druck DM 990 
München Tel 089/168191 


CPC 6128 - Farbe + NLQ401 + 18 Disk. 
+ div. Prg. Abends Tel. 07021/82561 


Neuw. NEC-Multispeed / MS-DOS 3.2 
tragb mit Batt, LCD-Bildschirm, 

2 Laufw., IBM komp umständeh. 
zu verk. Preis VS Tel. 0511/855681 
ab 19 h 


CPC 464 grün, Dru. NLQ 401 + Joy + 
6 Bücher, 30 Hefte CPC + Lehrbuch + 
Text-Graph. + Adr.-Verw.Prog + 

70 Spiele, DM 1000,- VB 
Tel 02232/264 96,19-21 Uhr 


Joyce 8256 neu Tel. 02 41/87 05 35 
850,- DM niemals benutzt 


5.25 Zoll Laufwerk 2x80 Tracks 
720 kB 150- DM Tel. 0241/501404 


Verkaufe 664 + GT 65 + MP 2 + Hand 
buch + Original-Software + CPC-Hefte 
Tel. 0231/801365 


CPC 6128 + GT 65 + Turbo-Pascal + Z80 
Ass + Starwriter + Small-C + Forth 83 
+ weitere Disketten + 

Hefte: Schneider Magazin international 
von 86 - 88 + Sonderhefte 
Literatur: Zaks, Pascal; CP/M M&T; 

Z 80 etc. 

DM 1400 Tel. 0631/25976 


CPC 464 grün + Floppy 3" + 25 Disks 
+ Vortex SP 512 + 5 DB Bücher zum 
CPC + Firmware-Handbuch nur kplt. 
für 890- J Braun 05351/33457 


Drucker CPA-80 Tel. 09341/5531 


3“ Maxell-Disketten 10 St. 57 DM 

+ 3 DM Porto (NN + 6 DM) T. Retsch, 
Hintere Gasse 54,7306 Denkendorf G 


Joyce PCW 8256 + Software + Literatur 
+ 20 Disketten DM 750,- 
Tel: 09229/7150 nach 18 Uhr 


6128 + Grünmonitor + Vortex F1D + 
Wordstar + dBase + CP/M + Filecopy + 
Bücher, Abdeckhauben etc VB 1000,— 

K. Schuhmann, 6453 Seligenstadt 
Tel. 06182/27397 


Für CPC 6128 zu verkauten. 
Vortex-Floppy F1-X. Drucker 
Seikosha SP 1000 CPC m. Anschi 
Kabel Telefon 0 73 52-16 53 


Versand nach Österreich! 

Maxell 3 Zoll CF2 nur öS 49- 
No Name 3 Zoll CF2 nur öS 39.— 

Pegasys CF2DD (für JOYCE) öS 59,— 
Vorausscheck in öS an: 

Computer Studio Pirnbacher 

Ebner Eschenbachweg 28 

D-8269 Burgkirchen G 


CPC 6128 / GT 65 + TV-Modulator + 
Datenrecorder (inkl. Kabel) + 
Computerzeitschriften + 26 Disks 
(Anwender + Spiele) + Joysticks 
980,- Tel: 0911/551070 


Verkaufe PC 1512 DD m Maus u 
Matrix-Drucker DMP 3000 u. 
Handbücher BJ1/87 VB 2400,— 
Tel 040/394059 


CPC 6128 Grün + Software 
VB 800,- Tel. 0931/5 2095 


Verk. wg. Systemwechsel PCW 8512 
mit Wordstar, dBase, Prowort, 

CBasic, Uhr, Schnittstelle, Bildschirmf 
zus. DM 1500 089/71 7094 


CPC 6128 grün + FD1 + DMP 2000 + 
MP 2 + Joystick + div. Software + Litera¬ 
tur DM 1500,- Tel. 06029/7134 


Suche Software 


Sportauswertung f. CPC 6128 
Tel 09655/1209 


Suche Games für Schneider PC 
1512. Schreibt an: Stefan Rödl 
Theodor-Heuss-Str. 16 
8466 Bruck i.d.Opl. 


dBase II für JOYCE 084 59/7345 
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. •- _o. r .c Haustechnikprogr. 

-- Sf 17, 5000 Köln 40 


— _s-:r':«j.3 0 oder ahn!. 

: r e jaucht! Rail Beermann, 

Pc -'00 Duisburg 1 


- E sktronik-Börse: 2 +3.7 
SiHdihalle, 9 +10.7. 

- - \r_5s Nordstadthalle, 16. +17.7. 

• ’ 3 " sxen Saal am Altmarkt, 

' -a^otbahnhof Wartesaal, 

-' -'"3 Monheim Festhalle 
- - "ehmen 
'i -1: - f—2 72 60 


Suche Hardware 


III-1 Tel: 08151/51713 


- - f taktor lür NLQ 401 
r ; ~0 22'4 8390 


i'.n.'r CPC 464 m Zubehör ab 14 Uhr 
> 0 6* 31/23 41 51 


■ Suche dringen] Meritor für ■ 

■ CPC 6128 -fei 0434282169 ■ 


Sucre ^esrsz« 20* jomcs 
0223^3637 


Serses Maus für Joyce 8256 
1 Krause. Kühl 62,5800 Hagen 


Computer- + Elektronik-Börse: 2. + 3.7 
5170 Jülich Stadthalle, 9. +10.7. 

4040 Neuss Nordstadthalle, 16. +17.7. 
4220 Dinslaken Saal am Altmarkt, 

17.7 Köln Hauptbahnhof Wartesaal, 

23. + 24.7.4019 Monheim Festhalle 
Jeder kann leilnehmen 
Info 02845-27260 


Suche Typenraddrucker für 
Joyce 8256 Tel 06131-674466 


Tausch 


Computer- + Elektronik-Börse: 2. + 3.7 
5170 Jülich Stadthalle, 9. +10.7. 

4040 Neuss Nordstadthalle, 16 + 17.7. 
4220 Dinslaken Saal am Altmarkt, 

17.7 Köln Hauptbahnhof Wartesaal, 

23. + 24.7.4019 Monheim Festhalle 
Jeder kann teilnehmen 
Info 02845-2 72 60 


Verschiedenes 


s - s/.e-T? EDV-Endlos- 
Etiketten g:: es superschnell 

=' 23 35 32 ?D22 L-E:h:em,rger G 


PC Inl 3/85-5/88 + 10 Disket¬ 
ten mitSoftw. Tel:07931/44689 


Wir prägen Ihren Namen ein, 

DAMIT SICH IHR NAME EINPRÄGT. 

Fordern Sie kostenloses Info- 

Material über unsere Color- 

Visitenkarten an Computer- und 

Buchversand Jürgen Krissei 

Im Viertel 5 5409 Dienethal 

Tel 0 26 04/1818 BTX 026041816 G 


KINGSQUEST 1-3, POLICEQUEST, LL, 
SPACEQUEST (and. SIERRA-Spiele 
a.A.): Kompletter Wortschatz 
(Liste d dem Programm bekann¬ 
ten Begriffe, auch Geheimcodes 
elc.) gegen 20 DM vorab (Scheck) 
von R. Keul, Hardenbergstr. 11, 

5350 Euskirchen. Spiel angeben! 


SCHNEIDER PC 1512 USER-CLUB 
Die Anwendervereinigung für alle Besitzer 
eines PC 1512. 

Wir bieten eine monatliche Zeitschrift, 
Public-Domain und eigene Software, 
Hilfestellung bei allen Problemen 
Fordern Sie unser Info an 
(bitte Rückporto beil.) 
und werden auch Sie Mitglied 
Anfragen an: Rolf Knorre, 

Postfach 200102, 5600 Wuppertal 2 

Computer- + Elektronik-Börse: 2. + 37 
5170 Jülich Stadthalle, 9 + 10.7. 

4040 Neuss Nordsladlhalle, 16. + 17.7. 
4220 Dinslaken Saal am Altmarkt, 

17.7 Köln Hauptbahnhof Wartesaal, 

23 + 247. 4019 Monheim Festhalle 
Jeder kann teilnehmen 
Into 0 28 45-2 72 60 


Clubs 


Joyce Club Saar 

Bietet einen monatlichen Joyce-Stammtisch 
an, zwecks Erfahrungsaustausch, in Saar¬ 
brücken oder in Saarlouis 
Informationen bei: Roman Albert, 
Hengstwaldstr. 32,6625 Püttlingen 
06898/67841 


Der Computerclub Leonberg e.V. nimmt 
noch neue Mitglieder auf. Im Club vertreten 
sind die Rechner CPC, Commodore, IBM 
und Atari Der Clubbeitrag beträgt für Schü 
ler DM 3-, für Azubis DM 5,- und für Er¬ 
werbstätige DM 7- pro Monat. Für weitere 
Informationen und bei Interesse kostenlos 
unser Servicepaket anfordern; 
Computerclub Leonberg e.V., Postfach 6126, 
7250 Leonberg 6, Tel . 071 52/21822 


Wir suchen noch Interessenten zwecks 
Cluberweiterung PC, JOYCE und CPC 
Wegen Systemwechsel von einigen Mitglie¬ 
dern geben wir billigst JOYCE- und CPC- 
Software ab. Bitte Liste anfordern 
Zuschriften bitte immer mit frankiertem 
Rückantwortkuvert. Sonst kann keine Bear¬ 
beitung erfolgen JOYCE CLUB, 

Weslendstr. 5,8501 Burgthann/Oberferrieden 

CPC USER CLUB BRASILIEN 

Kontakt gesucht mit Usern in Brasilien oder 
BRD zwecks Erlahrungs- und Programm- 
Austausch. CPC 464 und Vortex-Laufwerke 
vorhanden 

Hari Bruno Mohr, Av. Jose Boabaid 22, 
88035 Florianopolis - Brasil 


Zum Eintritt in eines unserer Redaktionsteams suchen wir baldmöglichst 

Fachredakteure/-redakteurinnen 

Wir erwarten: 

- praktische Erfahrung im Umgang mit MS-DOS-Computern 

- durchschnittliche bis gute Kenntnisse in einer der gängigen Programmiersprachen 
(BASIC, Pascal, Assembler) 

- einen ausbaufähigen Schreibstil und die Fähigkeit, Ihr Wissen in leicht verständlicher Form 
zu vermitteln. 

Wir bieten: 

- einen krisensicheren Arbeitsplatz in einem etablierten Unternehmen der Computerbranche 

- die Mitarbeit in einem jungen, unkonventionellen Redaktionsteam 

- leistungsorientierte Vergütung sowie zusätzliche Sozialleistungen 

- bei der Wohnungssuche sind wir gern behilflich 

Ihre Kurzbewerbung mit den üblichen Unterlagen richten Sie bitte an: 

DMV-Verlag 
z.Hd. Herrn Ritter 
Fuldaer Str. 6 
3440 Eschwege 
Tel. (0 56 51) 87 02 
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ConText 



Autor: Matthias Uphoff 



damit das Schreiben wieder Spaß macht 


Liebe Briefschreiberin , lieber BriefSchreiber ! 

Besitzen Sie einen CPC 464 / 664 oder 6128 ? Bereitet Ihnen das 

Schreiben eines langen Textes per Hand immer noch Kopfzerbrechen ? 
Dann haben wir die Lösung für Sie: 

CONTEXT CPC 

Mit Context CPC macht das Schreiben richtig Spaß. Nicht nur, daß Ihnen 
alle deutschen Sonderzeichen zur Verfügung stehen : 

ä Ä ö ö ü 0 ß 

Auch Sonderfunktionen wie Blockformat: 

<— — > 

oder Fließtextautomatik (durch das F in der Statuszeile angezeigt). 
Ander Schriftarten möchten Sie ? Kein Problem. Ob Sie 
vergrößert schreiben wollen, oder 

verdichtet, mit Zeichenhervorhebuna , oder t-.cntsicm und 
h<ehit>i'iit f alles kein Problem mit Context CPC. 

Unterstreichen gehört ebenfalls zum Repertoire dieser Textverarbeitung 
wie Einfügen. 


Context CPC — damit 
wieder Spaß macht. 


das Schreiben 


Der Klassiker 

Context CPC - bis heute ungeschlagen in der Gruppe der 
Textverarbeitungen. Dieses Programm besticht vor allem durch 
seine leichte Anwendungsart, die selbst unerfahrenen Compu¬ 
terbesitzern den Umgang mit einer Textverarbeitung möglich 
macht. 

Context CPC - das heißt: 

- Einfachste Bedienung durch logische Tastaturbelegung; alle 
Funktionen sind über die CONTROL- und eine definierte Ta¬ 
ste zu erreichen. 

- Funktionen wie EINFÜGEN, FLIESSTEXT, BLOCKFORMA¬ 
TIERUNG und ZEILEN KOPIEREN sind über Tastendruck 
aufrufbar und werden in einer Statuszeile angezeigt. 

- Mehrspaltiges Schreiben und Textkopieren erleichtert Ihnen 
das Erstellen Ihrer Korrespondenz. 

- 25 KByte Textspeicher mit insgesamt 5 DIN-A4-Seiten, da¬ 
mit Sie auch lange Briefe problemlos erstellen können. 

- Voreingestellt für die meisten CENTRONICS- Drucker, durch 
übersichtliche Tabellenprogrammierung anpaßbar an viele 
EPSON- kompatible Drucker. 

- Weiterschreiben während des Drückens, denn Time is 
Money’. 

- Darstellung von Sonderschriften wie VERGRÖSSERN und 
UNTERSTREICHEN, Anzeigen von anderen Schriftarten 
durch Steuerzeichen, denn Sie wollen ja sehen, was Sie 
drucken. 


- Auf Diskette / Kassette gespeicherte Textbausteine sind 
überall im Text plazierbar, das erspart doppelte Schreib¬ 
arbeit. 

- Eingebauter Taschenrechner und Kalender, damit Sie den 
Überblick behalten. 

Dies sind nur einige der vielen Möglichkeiten, die Context Ih¬ 
nen als Textverarbeitung bietet. 

Der benötigte Hardware-Aufwand ist gering. 

Sie brauchen nur einen CPC 464 / 664 oder 6128 und einen 
Drucker. Alles andere erklärt Ihnen die ausführliche deutsche 
Bedienungsanleitung, welche dem Programm beiliegt. 

Und wo gibt’s Context CPC ? 

Bei DMV zu bestellen als 
3“-Diskette 
(Best.-Nr. 207) 

oder 

Kassette 
(Best.-Nr. 206) 


Inland: 




Einzelpreis 

59,- OM 

Einzelpreis 

59. DM 

zzgl Versandkoslen 

3- OM 

zzgl Versandkoslen 

5.- DM 

Endpreis 

62,- OM 

Endpreis 

64,- DM 


Inland: 




Einzelpreis 

49.- DM 


49.- DM 

zzgl. Versandkoslen 

3.- DM 

zzgl. Versandkosten 

5.- DM 

Endpreis 

52,- OM 

Endpreis 

54,- DM 


DMV GmbH ■ Abt. SOFTWARE ■ POSTFACH 250 ■ 3440 ESCHWEGE 

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte 
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Händierverzeichnis—1 


Berlin 


Kassel/Vellmar 


Hard-u. Software ’SgXT* 

PC’s und AT's 
Schneider CPC 
Kostenlosen Katalog 
anfordern! 


: -geschaftszeiten Mo-Fr 10-18 Uhr • Sa 10-13 Uhr 

■ Müller und J. Kramke GbR 

miikra 

DATEN-TECHNIK 

ineberger Straße 5 1000 Ber 

•lin 42 Tel 030-752 9150 


Computerei 



AMSTRAD/SCHNEIDER 



)üroelecIronlc , 

Holländische Str. 121 , 3502 Vellmar, Tel.; 0581 /82B160 


Löhne/Ostwestfalen 


i iij Schneider Vertragshändler 8 Servicecenier 

Hard- 8 Software von A-Z für Ostwestfalen 
FRITZ OBERMEIER 
■Computer - HiFi’Vkfeo‘ TV 
alles für Schneider vom 464 - Joyce 
am Hauptbahnhol'BUnder Sir 20 ‘ 4972 Löhne 1'Tel 05732/3246 


Castrop-Rauxel 


EM: GUTE CEE NACH OER A/CEREN 

Schuster Electronic 


C i i 

bcmetoer 


Vertrags handln 

fs Com modo re 

Vertragswerkstatt 

Obere Munsterstr 33 4620 Castrop - Rauxel (02305)377o| 



Nürnberg 




Basel 

Düsseldorf 

t 



AMSTRAD/SCHNEIDER 

Vertragshändler 

Büro Knüppel & Co. 

Computer und Büromaschinen 
Riehenring 81 (MUBA) 

4058 Basel 

Telefon (061)691 1262 

c Schneider 

rnmoi »tco ni» iicidn 
l ui iiuilK uin ui ui i 


Beratung > J 

Vertrieb 1 - 1 • J * 

Service U'WW' 

BÜRO ORGANISATION DATENTECHNIK Vemiebsgesellschall mbH 
4000 Dusseldotl 1 FnedensiraRe 13 lei 0211/308071 



Eintragungen 
im Händlerverzeichnis, 
nach Städten geordnet, 
kosten je mm Höhe 
6, - DM bei einer 
Spaltenbreite von 
58 mm. 

Einträge möglich 
mindestens 
6 x innerhalb eines 
Insertionsjahres. 

Nähere Informationen: 

DMV-Verlag 
Wolfgang Brill 
Telefon (056 51)8702 


Anzeigenschluß 
für die 

Ausgabe 9/88 
von 

PC International 
ist der 

25.7.88 

Erscheinungstermin 
ist der 

31.8.88 


RDDXI ©OJUTTS RDOH 


Für den 
Programmhit 
des Monats 

1 . 000 ,— 


Und für den 
Top-Tip 
des Monats 

500 ,— 


Das sind doch gute Argumente , Ihr Programm auch einmal zum Hit des 
Monats werden zu lassen . Bitte richten Sie Ihre Einsendungen an: 


DMV Daten & Medien Verlagsgesellschaft mbh — Fuldaerstr 6 - 3440 Eschwege 
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^Vorschau 


Augen und Ohren 
eines PCs ist die 
Tastatur. Dies ist 
aber nur eine von 
vielen Möglichkeiten, 
dem Computer Infor¬ 
mationen zu übermitt¬ 
eln. Weitere Alterna¬ 
tiven über Eingabe¬ 
medien erfahren Sie 
im nächsten Heft. 



AMSTRAD 




»PC International 
erhalten Sie ab 
27. Juli bei Ihrem 
Zeitschriftenhändler 


CPC-Programme: 

Backgammon 

- Das Spiel, das nicht nur für die gan¬ 
ze Familie geeignet ist. Schöne Grafik 
und ausgezeichnete Spielqualitäten 
zeichnen dieses Adaption aus. 



Für eine spannende Unterhaltung sorgt unser 
Backgammon-Spiel auf dem CPC. 


Tips und Tricks: 

3D-Schrift 

- Nun ist möglich, Texte plastisch auf 
dem Bildschirm darzustellen. 

Erweiterter Input 

— Redo from Start gehört jetzt der Ver¬ 
gangenheit an. Keine Eingabemaske 
wird mehr zerstört. Und viele andere 
Tips und Tricks. 


PCW: 

Infofenster 

— Tips und Tricks für den PCW-Besit- 
zer erlauben nun, ein Fenster aufzuru¬ 
fen, indem Hilfseiten eingeblendet 
werden können. 


Seitensprung 

- Hilfreiches zu Merge, Chain, Chain 
all. Informatives zum “Haindling“ mit 
mehreren Programmteilen. 

Reviews 

Locopost. Moonstat, Sharemaster, Er¬ 
folgskassenbuch und Tetris. 


PC: 

Wissenwertes über Festplatten 

— Festplatten für den PC sind immer 
begehrenswert, da sofort über eine gro¬ 
ße Datenmengen verfügt werden kann. 
Aber wie sieht eigentlich so ein “Mas¬ 
senspeicher“ von innen aus? Wie funk¬ 
tioniert es? Facts wurden von uns für 
Sie zusammengetragen. 


Review 

EGA-Paint 

— Das neue Malprogramm für EGA- 
Graftk. 



Wer kennt Sie nicht, die fraktalen Grafiken. Das 
es auch noch anders geht, zeigt unser 3D Fraktal 
Landschaften - Generator. 


Die Inserenten 


Amstrad.120 

ASE-Soft.11 

BSP Krug.103 

Büro für Soft Wareentwicklung... 89 

CG-Computerstore.10 

CMZ-Verlag.43 

CSV-Riegert.9 

DMV.2,7,8,39,49,57,65,69, 

.75,83,97,109,111,116,119 

Dobbertin.87 

EMC.71 

G + L Elektronik.23 

Göddeker.43 

Hashagen.11 

Klein-Elektronik.23 

Köpfer.51 

Kotulla.81 

Krebs-EIektronic.10 

Mimsoft.9 

Mükra.47 

PR8 Softwaredienst.67 

Prosoft.31 

Softdesign Konradt.45 

Schuster.60,61 

Strauß-Elektronik.87 

Unikat.51 

Vortex.93 

Weeske.35 

Werder.45 

Van der Zalm.89 
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Keine Zeit verlieren... 


Ohne Zeitverlust und ohne 
Frust wollen Sie Ihrem Com¬ 
puter frönen. 

Ein Abonnement bringt Ihre 
PC International“ immer 
pünktlich ins Haus - auch 
während der Urlaubszeit! 
Und dazu noch mit 

Preisvorteil 

gegenüber dem Einzelbezug. 

Lx»gisch, dies sind Vorteile, 
die Sie nutzen sollten. 

Bestellen Sie noch heute Ihr 
Abonnement mit der ent¬ 
sprechenden Postkarte. 



Amstrad 


Allo» ubor C PC-Grafik 
Grundlagen & 
Programmierung 


M«nlpu».ron Sl. Ovo tun 
mil MACK-, SCHFf.N 


Schi.Oim.Mrvr).' 

PnpMHvuckochuto 
doch mogtc-hf 


Clo\i 

PC Milt ... * 

- Wlrnmni, whr'iaeakt ~ 
Fiinknon«plntl.r & Ulrxtry Ihn 
Zwm 'MivKP ' Programme 

hrr ihren PC 


Bitte Bestellkarte benutzen 

DMV Verlag • Postfach 250 • 3440 Eschwege 
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Wer Computern will, soll nicht erst programmieren lernen. 

Jedenfalls nicht bei AMSTRAD. Deshalb wird beim AMSTRAD Textsystem 
nur noch eine Steckdose gebraucht - und sofort in die Tasten gegriffen. 

“ ÄSÄ «» s - iceund ” .«« sollen. 

von Anfang an - 

,o hätten Cotnp^ abl299rOM . ^ I 

- PC 16« 'DM. ^ 82 . Ill k" 

‘‘' 1 ■ 11 1 ■ 

c -v.i-oroic 51 ’ 1 i cqg - L'* Nl * 

i A Computer sind für jeden da. 

(unterbind • r ,^ erv faebhan e Händler- und Produkt-Informationen bei AMSTRAD GmbH, Abt. VKF 

jeUt beint nam Robert-Koch-Straße 5, 6078 Neu-Isenburg 











